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DE ESPALDAS AL SOL NACIENTE 


De pronto, casi sin darnos cuenta, ha pasado 
el salón, entre trajines comiqueros y conversa- 
ciones saludables... 

El Herrera comerciando con lo japo, Lázaro, 
fugaz y perdido, Tudela, tan lúcido como de cos- 
tumbre... Y entre colaboradores y editoriales, 
pasan decenas de fanzines, amiguetes al fin y al 
cabo, y la gente del Neko, afable y sana y la 
gente del Mangazone, que se pasa a la otra 
esquina. Y Otaku, ahí gracias a Diox. 

Novedades de todo tipo, ediciones reprocha- 
bles, esfuerzos dignos de encomio... 

El mundo del manga, ay, sigue moviéndose. 
Continúa el espectáculo... 


Jorge Riera 
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JNSULTORIN 


RESPONDE AKEMI PÉREZ 


Gracias queridos míos por vuestras tiernas y babosas car- 
tas de pasión y desenfreno. Yo, humilde servidora de todos 
vosotros, os agradezco a más no poder todas las alabanzas 
e insultos que han nacido de esas, esas febriles y enfermi- 
zas mentes que se sostienen por encima de vuestros hom- 
bros. Gracias chatos. De veras. No os merezco. 





Inauguran la sección unos vie- 
jos conocidos de nuestro amado 
director y coordinador Jorge 
Riera. Estos son el Grupo Beth 
y son muchos, los mismos que 
amenazaban al ya nombrado 
director de la publicación en sus 
buenos tiempos en el fanzinillo 
Mangazone. Le dicen cosas tan 
bonitas como “En cuanto a tí, 
Jorge, intentas hacerte pasar 
por un crítico de arte profesional 
con todas esas palabras tan 
complejas y espectaculares...” o 
"Pareces más un crítico de arte 
snob y pijorrero que un 
crítico “profesional” de 






gas.”, pero la joya es sin duda 
esta "Para escribir tanta por- 
quería y tan seguida se necesita 
seguir un entrenamiento especial 
o ser bastante negado en el arte 
de hacer funcionar la masa 
encefálica.” Estos chicos son, 
evidentemente, un encanto y 
probablemente preferirán a otros 
“críticos” como Oscar Valiente o 
Alejandro Maicas. Bueno, otros 
se meten amoníacos en la vena. 
Lo dicho, una delicia. En cuanto 
a lo de las palabras complica- 
das, os recomiendo compréis un 
diccionario bien gordo y 
con muchas pági- 








man- 





nas, que no es 



































manga, pero se lee; así al 
menos os enteraréis de algo de 
lo que esa entrañable personita 
que es el Sr. Riera, dice. Por 
otra parte, en redacción segui- 
mos pensando que Matsumoto 
es un rato flojo y que Takahashi 
la pifia muy a menudo en la 
mayoría de sus series, tanto en 
Lum como en Ranma, donde la 
calidad de las historias no se 

mantiene 





lineal. De ahí lo 

de irregular, cariños. Si hemos 
herido vuestros sentimientos, lo 
sentimos, en próximas ocasio- 
nes (esperemos que las hayan) 
intentaremos destruirlos del 
todo. Para terminar, leed con 
atención la reseña del nefasto 
Angel de U-jin del inaudito 
Alejandro Serrano y os daréis 
cuenta que en ningún momento 
asegura que Sueños sea una 
buena serie. Aprended a leer y 
de paso comprad el último 
número de Sueños. Os irá bien. 


El que sí se lo monta bien es el 
amiguito Sergio Tomás 
Fuentes de Burgos, que no nos 
calienta la cabeza con gilipolle- 
ces y nos lanza un aluvión de 
interesantes preguntas dignas 
de su bellísimo pueblo (Miranda 
del Ebro). Paso a contestarte, 
cachondón: 1) Sí, existe una 
novela gráfica de Street Fighter 
ll editada por NORMA, es senci- 
llamente patética y está realiza- 












da por autores norteamericanos. 
Si no me equivoco, editada en 
los USA por MALIBU COMICS. 
Como el Valiente no consiguió 
los derechos de la versión nipo- 
na de Masaomi Kanzaki, se fue 
a por esta basura. Seguro que le 
parece buenísima. 2) Bastaro... 
mucho ruido y pocas nueces 
pero la calidad gráfica mejora 
espectacularmente en números 
sucesivos y El puño de la estre- 
lla del norte, muy, muy diverti- 
do... 3) Saint Seiya aburre hasta 
a las moscas. Normal que la cie- 
rren. Me alegro. Que se joda el 
Kurumada. 4) Totoro genial, of 
course. Es de Miyazaki. ¿Qué 
esperabas? 5) Mangas buenos 
vistos en nuestra España... 
Akira, Dr. Slump, Santuario, 
Ranma, Video Girl Al, Porco 
Rosso, El caminante, Candy, 
Candy, Regreso al mar... malos, 
casi todos los demás... 6) Sí, lo 
de la versión erótica (degenera- 
dos) de Sailor Moon es cierto. 
Para más información, intenta 
conseguir el Japan Anime 
Fanzine serie roja. 7) Street 
Fighter ll tue mal coloreada en 
los USA. Sí, muy mal. 8) De 


Sailor Moon hay unos seis jue- 
gos, de Ranma tres y de Bastard 
dos. Y no, no hay ninguno reco- 
mendable, excepto el de rol de 
Ranma que está en japo y no se 
entiende. Hala, Sergio, que te lo 
pases bien, guapo, y vuelve a 
escribir. 


A Patricia Hermosilla Gallego 
de Barcelona, le publicamos 
una delicia de dibujo bien gordo 
ya que nuestro director se lo ha 
enchufado, afirmando que “tiene 
una letra preciosa” (está hecho 
un Don Juan este hombre). 
Habrá concurso de mangas, 
reportajes de  Masakazu 
Katsura y Rumiko Takahashi y 
Lázaro Muñoz se encargará de 
comentar la música de Ranma. 
Lo de los ovas de Video Girl y 
Ranma, ni pajolera idea, nena. 
Bye. Escribe pronto, 


Susan De Vega. C/ Víctor 
Hevia 14, 
33012-Oviedo 
(¡¡¡Escribidle, escribidle, 
otakus!!!), es una 
fan declarada 
del vicioso 
materialista de 
Sergio Herrera 
(el único, el 
incomparable 
promotor del 
manga-tan- 
dom en nues- 
tra península) 
al que se refie- 
re como “mi 
chico preferido 
de todos los fan- 
zines que hayan” y 
“Soy tu admiradora 
number one, por si no lo 
sabías”. Una mujer 
muy impetuosa, sí 
señora. Las chicas ya 
no son como antes, no 
son como en los mangas... ¿O 


sí? Escribid, mujeres y hombres 
de todo el mundo y explicádme- 
lo. Lo de las palabrotas será una 
constante en Kabuki hasta que 
el sr. Navarro nos llame la aten- 
ción. Camilo José Cela y 
Francisco Umbral (no hacen 
mangas, son escritores) las usan 
en sus textos periodísticos. ¿Por 
qué no las íbamos a utilizar 
nosotros? Aunque no lo creas, 
una palabrota bien colocada, 
puede quedar muy bien... Le 
pasamos tus felicitaciones al 
Serrano y al Riera. Los dos son 
unos incomprendidos. Deberías 
de casarte con alguno de ellos. 
A tus sabios consejos haremos 
caso omiso. Eres un sol, baby. 


El coleguilla Antonio 
Escudero La Huerta de 
Guadalajara quiere saber algún 
truquillo para el Sailor Moon de 
SN. Bien, el amiguito Sergio 
Benet me comunica que tras 
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horas jugadas a este juego hay 
un truco muy sencillo: 1) Tienes 
que pasarte el juego en modo 
“easy” on “medium” o “hard”. 2) 
Después pulsar los botoncitos de 
arriba, abajo, arriba, izquierda, 
arriba, derecha, x, y, más r y 


repítelo tres veces más. 
Después resetea. Si no te sale 
repítelo tres veces. Si finalmente 


no va, es que tu consola no está. 


homologada. Cámbiala. Para 
conseguir todo el material del 
que me hablas, dirígete a 
OTAKU NORMA. Passeig de 
Sant Joan, 9. 08010-Barcelona. 
Pide el catálogo del club Otaku y 
allí podrás arruinarte a gusto, 
muchachote. 


Andrés Bujosa Gari (creo que 
es así). C/ Historiador Terraza 
n2 42. 07620-Mallorca 
(Baleares), es un viciosillo de 
dieciséis tacos que casi me 
acosa sexualmente con sus pro- 
caces preguntas, y que desea 
cartearse con otros manga- 
maníacos. De manga-vídeo eró- 
tico te recomiendo Pandora, la 
trilogía erótica, una cinta traduci- 
da hace tiempo a nuestro caste- 
llano idioma, que te proporcio- 
nará buenos momentos de ona- 
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nista deleite. Lo que acaba de 
salir ahora de Urotsukidoji, gra- 
cias a los amiguitos de CARTO- 
ONIA, es la continuación, de 
menor calidad y con menos 
escenas picantillas. Y por 
supuesto, haremos todo lo posi- 
ble para que la revista no se 
retrase, chaval. 


No para este hombre con el 
Kimagure Orange Road. 
Antonio Jiménez Hijazo de 
Lérida (“esa ciudad donde 
ningún manga llega”) es al igual 
que una servidora, una fanática 
de la serie de animación de 
KOR. O sea, de Akemi Takada. 
Lo imperdonable es que el hom- 
bre aún no sabe lo que es un 
ova. Te explico, vida mía. Un 
ova (original video animation) es 
un producto animado realizado 
expresamente para ser comer- 
cializado en video. Como 
Dominion Tank Police, un ova 
divertidillo, por ejemplo. La ver- 
sión de NORMA de KOR es un 
rato mala, no obstante los dibu- 
jos son igual de malos en su edi- 
ción nipona, aunque Izumi 
Matsumoto mejore progresiva- 
mente. Para hallar el libro de 
ilustraciones de Akemi Takada, 





remite una misiva a la anterior 
dirección del club Otaku (te ase- 
guro que no lo tienen). Di que te 
enviamos nosotros. Bien. 

Me voy como vine, queridos 
míos. Continúo esperando car- 
tas, mientras disfruto de los dos 
tomitos de Akira recién salidos. 
Otomo es grande. Kanzaki, 
Kishiro y Adachi no. 

No solo deseo acaparar vues- 
tras dudas acerca del mundillo 
del manga. También deseo que 
me desveléis vuestros amoríos, 
desengaños, fustraciones... 
¿Acaso esto no es un consulto- 
rio? 

Aquí estaré... 
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Montones de 
dijujitos de Luis 
Altadill Fornes 
de Barcelona 
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Una guerra con re estrictas. 
Una isla que eñ realidáfd es un tablero. 
Dos prot istas. 
s Una especie despartida de rol. 
$ Un mundo completam original creado por Sergio 
+ arcía. 


$ 4 Una A O de 6 números. 
Ya 
la mue A juegas a que te vuelve loco? 


e Glénat 


Fuera de lo comun. 
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MERCADO AMERICANO 


Si os gusta el anime, estáis de suerte: novedades, y más 


novedades, y más... 


One Pound Gospel, basado 
en el manga homónimo de 
Rumiko Takahashi, por menos 
de 30$ es la estupenda novedad 
que arroja al mercado VIZ 
VIDEO. La cosa va de un joven 
boxeador al cual le apasiona 
devorar comida a todas horas, lo 
cual está a punto de causarle 
una úlcera a su entrenador. 
Sabe Diox porqué se encuentra 
a una religiosa guapísima de la 
cual se queda prendado. 
¿Creéis que la monja conseguirá 
que Kosaku, la gran esperanza 
blanca del boxeo ligero, deje de 
interesarse por la comida? 


Patlabor !: The Movie. En el 
año de gracia de 1999 la policía 
de Tokio usa robots gordísimos 


















0 
Ae . | 


Ade 


para mantener a raya unos crimi- 
nales malos de verdad. Pero un 
día se les vuelven locos los 
cacharros y se lían a hostias con 
todo. Además, un tifón asesino, 
que sustituye a la ya-clásica- 
pero-muy-vista explosión nucle- 
ar, se dirige a toda velocidad 
hacia allí. La obra original era 
de Masumi Yuuki. Además de 
todo, no dura una hora sino dos. 
Oye, y por 19.955. Un chollo. 


Sol Bianca 2. La encantadora 
legión de mujeres piratas que tri- 
pula el Sol Bianca vuelve a vues- 
tras pantallas para buscar un 
tesoro constituido por pasha, un 
material de valor incalculable (es 
una forma de hablar. Vale 
mucho) capaz de desafiar las 
leyes de la física, la química y 








los acuerdos de pesca con 
Canadá. Por supuesto, hay 
malos y uno de ellos un tal 
Gómez. Fue nominada a mejor 
OVA en la Anime Expo de 1993. 
A.D. VISION lo edita. 


Record of Lodoss War 
Volume 3. Aquí vienen los capí- 
tulos seis y siete, escritos por el 
dúo de siempre: Hitoshi Yauda 
y Ryo Mizuno. Caballeros 
sagrados y mucha violencia 
semijustificada para grandes y 
chicos. Si no os gusta ahora, ya 
os convencerán los amigotes. 
Tiene el aliciente de que sus 
autores juegan a rol, y el rol, 
recordadio, el rol mata. 


Robotech dispara tres nove- 
dades este mes, curiosamente, 
el sexto volumen de sus tres 
series habituales: Macross 
Perfect Collection, Southern 
Cross Perfect Collection y 
Mospeada Perfect Collection. 
Tenía que haber salido en 
Marzo, pero no pudo ser. Como 
todos sabéis que son capítulos 
de la serie de TV ahorraremos 
espacio, que el papel es caro y 
hay que poner dibujotes gordos. 


Astroboy: The Lost Episode. 
Un episodio del héroe de 
Osamu Tezuka que no le gustó 
en absoluto al maestro y lo 











mandó destruir, pero quedó una 
copia escondida. Original de 
1963, el capítulo cuenta con una 
aparición de Kimba, el león de 
nieve viviente, ¿No os suena el 
nombre? 


New Dominion Tank Police 
Volume 2. Sesenta minutos más 
de lo de siempre. Leona y 
Bonaparte se llevan el protago- 
nismo básico combatiendo el 
terrorismo en Kobe. 14,95 para 
los amigos. 


The Hakken Den/Tale of the 
Eight Dogs Volume 1, está 
ambientada en Japón de 1457, 
donde el samurai Yoshizane se 
halla sitiado en su castillo. 
Desesperado, hace una prome- 
sa a los dioses para salvar la 
situación. Es una adaptación de 
una novela escrita por Bakin 
Kyokutei de 1814 a 1842. 
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Parece interesante, pero cual- 
quiera se fía... 
Mayores de dieciocho. 


Tokyo Babylon Part 2. La 
califican como para “Mature vie- 
wers”, que es así como para 
mayores de dieciocho años. 
Asesinan mucho en el metro y 
las fuerzas de la ley y el orden 
no pueden atrapar al carnicero, 
así que llaman a una poderosa 
síquica. Mucho matar, y gente 
interesante entre los autores. El 
guión para el OVA es de Hiroaki 
Jinno, basado en una historia de 
CLAMP, y dirige Kumiko 
Takahashi (no confundir con la 
buena de Rumiko). 


COCHINADAS 
PARA ADULTOS 
La Blue Girl 1 y 2. 
Subtituladas en inglés y mante- 
niendo, por tanto, la banda sono- 
ra original en japonés, una de las 
obras más polémicas de la ani- 
mación japonesa llega a los 
Estados Unidos. Toshio Maeda 
deleitará a aquellos que lo 
soporten. La temática, una joven 
ninja perteneciente a una familia 
con deberes históricos hacia 
demonios malísimos, por avata- 
res del destino se ve atacada por 
un hatajo de mefistofélicas cria- 
turas las cuales, además, van 
salidísimas. Sexo y violencia de 
una chica con un lazo rosa en la 
cabeza. Estad preparados para 
cualquier cosa. Duran cuarenta y 
cinco minutitos cada una y llevan 
la recomendación de “para 
mayores de 18 añotes”. Además, 
anuncian un CD-ROM para este 
verano. Lanza CENTRAL PARK 
MEDIA CORPORA- 


Cyber City Dedd 
808 (Data One, Two 
y Three). 

En el año 2088 se les 
ofrece a tres crimina- 
les la elección entre 
pasar su vida en una 
prisión orbital o traba- 
jar en la Tierra como 
agentes de la 


CyberPolice. Peleas hiperespec- 
taculares, pistolotas gordas, 
terroristas, chantajes e incluso 
vampiros futuristas. Destrucción 
salvaje y sin sentido. Armas, 
drama y brutalidad. Y música en 
plan heavy durante mucho rato. 
Para que no os pongáis nervio- 
sos, os daremos fechas. La pri- 
mera no estaba en el mercado 
hasta hace pocos días; en 
Agosto, más, y la tercera no la 
veréis hasta noviembre. Dirige el 
señor de Wicked City y Demon 
City Shinjuku, Yoshiaki 
Kawajiri. Hay versiones dobla- 
das y con sonido original, y cada 
una dura en torno a cincuenta 
minutos. 





Akai Hayate (Volume One, 
Two). 
Con la excusa de que un tipo 
muy fuertote, pero muy malo se 
vuelve bueno y sus ex-colegas 
deciden perseguirlo y matarlo, 
U.S. MANGA CORPS lanza los 
cuatro capítulos originales en 
dos cintas llenitas de acción. 
Una horita en cada volumen cor- 
tesía de Osamu Yamazamaki y 
Minamimachi Bugyosho. 


End of Summer. La historia 
de un joven que vive liado con 
cinco chicas. La historia es, 
obviamente erótica y dura lo que 
todas: cincuenta y pocos minu- 
tos. Subtitulada y con muy 
buena pinta. 


Sergi Oscar Albir i Langa. 
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CUANDO RUGE LA MARABUNTA 


Cuando todos nosotros, personas finas y humanas, amigui- 
tos al fin y al cabo nos juntamos en sitios cerrados, aparte 
de oler a sudor disfrutamos y aprendemos. Eso son las 
convenciones, esos son los salones, y quien diga lo contra- 


rio miente. 


1? CONVENCIÓN DEL MANGA 
EN BARCELONA. 


El 22 de Abril, en el Teatre del 
Sat en Barcelona, gracias a un 
experimento que quedará en la 
historia del manga en el estado 
español, los otakus tuvieron la 
oportunidad de demostrar el 
apoyo popular de la juventud 
hacia el comic procedente de 
Japón. De hecho, este apoyo era 
bien patente habida cuenta del 
incontestable éxito editorial que 
constituye el lanzar casi cual- 
quier colección de este género al 
mercado, pero, aún así, las edi- 
toriales necesitaban un ensayo 
(con red, digámoslo) para la futu- 
rible reunión del manga. 

El asunto en cuestión contó con 


la colaboración de prácticamente 
todas las editoriales de alguna 
entidad que publican manga: 
PLANETA, EDICIONES B, 
GLENAT, LA CUPULA y 
NORMA, además de multitud de 
jóvenes de Barcelona y de un 
contingente poco numeroso pero 
significativo al fin y al cabo, de 
llegados desde Valencia, Madrid 
o Tarragona. Como rezaba la 
publicidad, la entrada fue gratui- 
ta, y esto fue quizás una de las 
claves del éxito de público. Lo 


curioso fue comprobar como, 


pese a una publicidad de escaso 
interés, el acontecimiento con- 
vocó a gran parte de los profe- 
sionales del asunto, los cuales o 
bien rondaban por allí, o se sen- 
taban en las mesas redondas a 








saciar la sed de un verdadero 
ejército de público en su inmen- 
sa mayoría adolescente, que 
ajeno a cualquier otro criterio, 
bombardeaban con demandas 
de nuevas colecciones a los 
representantes editoriales, amen 
de algunas descalificaciones 
esporádicas y de algún que otro 
bostezo. En la primera de las 
conferencia-mesa-redonda-pre- 
sentación-de-novedades aconte- 
cida en el Sat, por citar un ejem- 
plo, se abarrotó tanto el graderío 
que hubieron jóvenes aficiona- 
dos que tuvieron que conformar- 
se con oír desde lejos las aburri- 
das disertaciones sobre vida y 
milagros de cada uno de los con- 
tertulios que por allí se dejaron 
caer. Del comportamiento ejem- 
plificador de los fans se podría 
escribir libros. Si, por cualquier 
otro motivo, se consiguiese jun- 
tar cuatrocientos estudiantes de 
básica y enseñanzas medias en 
un lugar semejante, probable- 
mente el griterío del populacho 
hubiese sido intolerable. Y no lo 
fue, sino que la gente respetó los 
turnos, se sentó y aguantó los 
infumables discursos hasta el 
turno de ruegos y preguntas, 
momento en el cual fueron los 
fans los que aburrieron (a base 
de preguntas tontas en un 90% 
de las ocasiones) a los represen- 
tantes de editoriales que tan 
estoicamente soportaron el alu- 
vión de cuestiones repetitivas. 





Óscar Valiente, Alfons Moliné, 
Jorge Riera, José María 
Berenguer, Juanjo Sarto y el 
representante de MANGAVI- 
DEO, se ocuparon de calmar las 
dudas metafísicas de los más 
ansiosos. Además de los mini- 
stands que cada editorial colocó 
en el exiguo espacio del inapro- 
piado local, y de las presentacio- 
nes de novedades las cuales 
prescindiré de comentar (entre 
otras, Ryu y Kami Seeds de 
CAMALÉÓN EDICIONES, 
Shonen Magazine de PLANETA 
o Dark Angel de NORMA), algún 
que otro dibujante se dejó caer 
por allí y firmó y volvió a firmar 
ejemplares. Entre otros, los chi- 
cos de Dragon Fall y, ¿cómo 
no?, el pacientísimo Javi 
Sánchez (dibujante de Sueños), 
que firmó todo lo que le trajeran 
para solemnizar la publicación 
del Sueños en Francia, nada 
más y nada menos que en el 
Penthouse Comics. Este evento 
transcurrirá en un futuro de un 
modo paralelo al celebérrimo 
Saló del Cómic de Barcelona, el 
cual ha demostrado ser un nego- 
cio rentable y una cita inexcusa- 
ble para los aficionados a la lite- 
ratura de la imagen. Pues bien, a 
partir de este año, según todos 
los indicios, las fieles legiones de 
seguidores de los mitos nipones 
del manga y anime tendrán otro 
motivo para peregrinar hasta la 
capital catalana. Según se 
hablaba en las altas esferas del 
lugar antes señalado, las fechas 
previstas para la celebración del 
deseadísimo acontecimiento ten- 
derán a alejarse lo máximo del 
Saló, esto es, las ceremonias de 


culminación del fenómeno fi 


manga se oficiarán en el templa- 
do otoño mediterráneo: entre 
octubre y noviembre. El motivo 
es obvio donde los haya: evitar a 
toda costa que ambas celebra- 
ciones se eclipsen. En definitiva, 
el examen a las masas dio un 
notable bajo, especialmente en 
el pobre aspecto de la organiza- 
ción. Sin duda, la nota positiva la 
proporciona el buen augurio para 
una próxima reunión en la que 
corregir errores y dar a los aficio- 
nados todo lo que se merecen. 


6) Sergi Óscar Albir i Langa. 
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GLÉNAT. 


Street Fighter ll n? 7. 
Color. 36 pgs. 225 Ptas. 

La serie de hostias por exce- 
lencia, basada en el video-juego 
por excelencia, el más chulo, el 
más vendido del mundo, el más 
chulo, en el que más saltan... 
ese, el Street Fighter 1!. El comic 
es de Masaomi Kanzaki, el de 
Xenon. Compradio. 


Sueños n? 9. 
B/N. 36 pgs. 195 Ptas. 

El finstro de tebeo para los 
más salidillos de la casa. 
Está hecho por Javi 
Sánchez y 





Rafa Sousa y además, por si 
no lo sabías fue el primer 
manga ibérico. ¡Qué chulo! 


E 


= y 


Video Girl Ai n? 17. 
B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 
Una serie más tierna 
que el yogourt de fresa 
y el petit suise de 
piña colada. Es la 





serie que debes regalar a tu 
chica, para que sepa lo bonito 
que es el amor. Muy gazmoña 
pero un rato divertida. 


City Hunter n? 15. 
B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 

Esta es una serie de Tsukasa 
Hojo, el de Catf's Eyes. Las cha- 
tis le salen un poco estáticas, 
pero dibuja que da gusto. Las 
historias son de lo más exagera- 
do. 


Kimagure Orange Road n? 


18. 


B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 

Izumi Matsumoto se ha curra- 
do esta serie, popularizada en 
nuestro maravilloso y democráti- 
co país por su versión mal emiti- 
da por TELE 5. Es de lo más 
bonita. 


Bateadores n? 9. 
B/N. 483 pgs. 375 Ptas. 

Esta es de deportes, con 
palos y pelotas pequeñas. Es 
de Mitsuru Adachi y hay 
triángulos amorosos. 















Silent Móbius n? 7. 

B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 
Poderes paranormales, chicas 

rubias, chicas morenas, chicas 

de todos los colores... es de Kia 

Asamiya, el de Compiler o Dark 

Angel. 


Angel n? 7. 
B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 

Otro tebeo cochino pero 
más “light”, es de U-Jin, del 
creador de Juliet y cosas por 
el estilo. Mola. 





Dark Angel n? 2. 
B/N. 64 pgs. 395 Ptas. 


PLANETA-DE AGOSTINI. 


Appleseed n* 17. 
B/N. 48 pgs. 325 Ptas. 
Masamune Shirow y su 
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serie más popular, ya, finali- 
zando. 


Dragonball/Bola de drac n? 
38/191. 
B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 

Akira Toriyama sí existe. 
Songoku no. En la tele y en 
estos tebeos sí. 


Caballeros del zodíaco n? 
81-83. 
B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 

Se acaba esta serie este mes. 
Seiya no more. 


Fly n? 38. 

B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 
Dragonquest, el amigo de los 

niños. 
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Orion n? 7. 
B/N. 48 pgs. 325 Ptas. 

Otra serie de Masamune 
Shirow. Está muy chula. 


Juliette je t'aime n? 9. 
B/N. 40 pgs. 250 Ptas. 

Esta es de la Rumiko 
Takahashi, la mujer creadora 
de mangas por antonomasia. 


Dirty Pair n? 4. 

Color. 50 pgs. 695 ptas. 
Anime-book como Porco 

Rosso, pero con menos páginas. 


El puño de la estrella del 

A 

B/N. 200 pgs. 1200 Ptas. 
Brutal, exacerbado, cafre, así 

es el machote de Ken. Por 

Buronson y Tetsuo Hara. 


Ranma 1/2 n? 2. 

B/N. 40 pgs. Tercera serie. 
Nuevas aventuras de la Akane 

y su novio, Y el panda. Por 

Rumiko Takahashi. 


Alita n? 3. 

B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 
Yukito Kishiro nos trae más 

combates cyber-punk de su 

musa particular. 


Dragonball serie recopilatoria 
n2 2. 
B/N. Muchas páginas. 
Bimestral. 995 Ptas. 

Los tomitos a lo japonés por el 
pecadorrrill del Toriyama. 
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Shonen Manga n? 4 y 5. 
B/N. Muchas páginas. 
Una revista ciertamente intere- 


sante realizada por varios auto- 
res de diferente valía. 


CARTOONIA. 


Tenchi Muyo 2. 
45 minutos aprox. 2495 
Ptas. 

Segunda cinta de la divertidísi- 
ma serie del sello PIONEER. 








Calidad de edición y dos nuevos 
episodios: ¡Hola Ryo-ohki! y 
Mihoshi cae del país de las 
estrellas. Dirigida por Hiroki 
Hayashi. Diseño de personajes 
de Masaki Kajishima. 


Moldiver 2. 
45 minutos aprox. 2495 
Ptas. 

Moldiver es una aventura 
de acción inmejorable repleta 
de toques cómicos con unos 
dibujos excepcionales. Una 
especie de parodia del géne- 
ro superheroico con chicas 
sensacionales y animación 
fluida. Dos nuevos episodios 
en esta cinta, titulados Deseo 
y Destrucción. Basado en el 
manga de TOKUMA SHO- 
TEN. Dirige y diseña los per- 
sonajes Hiroyuki Kitazume. 















A 


LOS NOMBRES 


Antes de empezar, aclarar que, originalmente, esto era el 
artículo “La polémica de los nombres” publicado en el n*1 
del fanzine MINAMI, es sólo que, habiendo tenido nuevas 
ideas y después de haber conseguido mucha más informa- 
ción, he decidido ampliarlo y mejorarlo. 


Marisa Roig dijo en el número 
uno de MANGANIME (de la pri- 
mera etapa): “conocida es la 
manía de TELE 5 de poner nom- 
bres ridículos a los personajes 
de series japonesas”; y, antes 
que ella, Altons Moliné había 
dicho en el número 28 de 
Dragon Ball. “¿no os parece que 
los traductores de las series 
japonesas se “pasan” un poco al 
españolizar los nombres de sus 
protagonistas?”. 

Bien, se respeta la opinión de 
Alfons, puesto que sólo es eso, 
una opinión, pero no puedo ni 
mucho menos estar de acuerdo 
con Marisa, ya que ella no 
opina, sino que sentencia; ya 
hablaré más adelante de si es 





apropiado castellanizar los nom- 
bres o no pero, de momento, 
¿qué tienen de ridículos nom- 
bres como Carlos (Touch 
(Bateadores)), Toni (Miyuki 
(Vacaciones de Verano)), 
Roberto (Hi Atari Ryoko (Alegre 
Juventud)), Bárbara (Touch), 
Rosa (Kimagure Orange Road 
(Johnny y sus amigos)) o Julia 
(Attack n* 1 (La panda de 
Julia))?, ¿en qué se diferencian 
de nombres como, por ejemplo, 
Marisa?, porque todos esos 
nombres son de protagonistas 
de series y, sinceramente, no me 
parecen en absoluto ridículos. 
(ojo, no quiero meterme contigo, 
sólo hacerte ver que tu opinión 
no me parece la correcta, al 
igual que desde ya, digo que la 
que voy a dar tampoco 
tiene por qué ser la 
correcta, es sólo mi opi- 
nión). 

César por Kazuya 
(Touch), Roberto por 


Yusaku (Kimagure 
Orange Road), Oliver 
por Tsubasa 


(Campeones (Captain 
Tsubasa))... 

¿Bien o mal? 

Yo, tras una laaaaaar- 
ga reflexión, he estado 





a punto de declararme neutral, 
que ni me va ni me viene, 
puesto que yo los entiendo per- 
fectamente ya estén en japonés, 
español o inglés, pero al final he 
optado por declararme a favor 
de conservar los nombres origi- 
nales, ya que, en el fondo, lo 
prefiero, es más... no sé, exótico, 
diferente de la rutina de nombres 
que tenemos aquí (aparte de ser 
lo lógico). De todas formas, 
expondré todos los puntos que 
se me ocurrieron en la divaga- 
ción para que os informéis de los 
pros y los contras y podáis for- 
maros vuestra propia opinión. 
Antes que nada, decir que la 
culpa de los nombres castella- 
nos podría no ser de los traduc- 
tores, como casi todo el mundo 
cree, ya que TELE 5, que es la 
más criticada por este tema, no 
compra las 
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series de Japón ni mucho 
menos, sino que las trae de las 
TELE 5 francesa e italiana. Así, 
por ejemplo, en Kimagure 
Orange Road, Kyosuke se llama 
Johnny y Madoka se llama 
Sabrina porque esta serie viene 
de dicha sucursal televisiva ita- 
liana, en la que se llama É quasi 
magia Johnny!, y en la cual 
estos personajes se llaman así, 
y de este modo se ven condicio- 
nados con algunos nombres, 
como por ejemplo el de la her- 
mana de Kyosuke, Tamara, no 
pueden llamarla por su nombre 
original (Kurumi) ya que no lo 
saben, puesto que en la versión 
italiana se llamaba 
Simona (porqué cam- 
bian Simona por 
Tamara y no cambian 
Johnny por Juanito 
(Juan) y Sabrina por 
Sonia es algo a lo que 
no llego, lo siento). Se 
sabe que viene de la ita- 
llana porque en Francia 
se llamaba Max et com- 
pagnie, y cambiar un 
nombre extranjero como 
Max por no uno español 


sino otro extranjero como 


Johnny sería más bien estúpido 
(claro que...). 

Tras esta breve defensa de los 
traductores (que no deja de 








basarse en suposiciones, si 
alguien con más medios 
puede averiguar algo, por 
favor, que lo haga y me lo 
comunique), voy a tratar el 
tema propiamente dicho. 


CASTELLANIZANDO QUE 
ES GERUNDIO. 

Para empezar, y a favor, 
debo decir que las series de 
dibujos las ven muchos 
niños, algunos no demasia- 
do grandes y para los cuales es 
bastante difícil aprenderse nom- 
bres japoneses complicados 
como serían Kazuya, Kyosuke o 
Tsubasa; prueba: yo personal- 





mente he comprobado cómo un 
niño de once años que ha visto 
absolutamente todos los capítu- 
los de Los Caballeros del 
Zodíaco, incluidas las reposicio- 

nes y hasta viendo 
muchos capítulos en mi 
casa de mi serie 
particular (la 
tengo graba- 
da), llamar a 
los caballeros 
por su signo 
(Dragón a 
Shiryú, Cisne a 
Hyóga, Acuario 
a Kamus 0 
Capricornio a 
Shura), el 
único que se 
había aprendi- 
do era el de 
Seiya, al que 
llamaba (y 





escribia) Sella. Sé que es sólo 
un caso, pero ese niño no es 
precisamente un retrasado men- 
tal y, por lo que me ha contado, 
algunos de sus amigos no han 
podido ni siquiera 
aprenderse nombres 
como Eta (Ming de 
Benettáge, Guerrero 
Divino de Eta) O 
Lyumnades (Khasa de 
Lyumnades, General 
Marino de Lyumnades 
(Demonio de los 
Mares)), por lo que en 
este punto la castellani- 
zación es positiva. 

Ahora en contra, la 
españolización no te per- 
mite conocer los nom- 
bres originales y, personalmente, 
soy de los que les gusta “saber 
los nombres auténticos, como 
por ejemplo Songokuh o Vegeta, 
y no quiero ni pensar que 
podrían haberse llamado Borja o 
Anacleto; además, cuando en 
Doshei Danpei (Bola de Dan) 
apareció un chico llamado 
Lázaro, yo me llevé un palo bes- 
tial, me daba cosa cada vez que 
lo nombraban, si eso le pasa a 
todos los que tienen nombre de 
personaje de serie, entiendo que 
no les guste, aunque tengo un 
amigo llamado Carlos al que le 
encanta que el protagonista de 
Touch se llame como él. 

De nuevo en contra, debo 
decir que españolizar los nom- 
bres puede dar lugar a que si, 
por alguna razón, el traductor 
cambia o dos entregas de una 
misma serie (como por ejemplo 








Captain Tsubasa y su segunda 
parte del campeonato mundial) 
se compran de países distintos, 
los nombres de los personajes 
también cambien, ya que para 
mucha gente (y es algo que no 
he entendido nunca), es difícil 
distinguir los rostros de los per- 
sonajes japoneses. Así, en el 
ejemplo de antes de Captain 
Tsubasa, un personaje relativa- 
mente importante como Ralph 
Peterson, capitán del “L'Army”, 
aparece en la segunda entrega 
como Shoda (seguramente su 
nombre original); de este modo, 
si alguien no se acuerda de la 
cara de Ralph, no sabrá de 
dónde diablos ha salido este 





nuevo personaje, que de golpe y 
porrazo entra nada menos que 
en la selección. 

Cabe destacar también el 
extraño caso de Captain 
Tsubasa o de Ganbare Kickers! 
(Supergoh), en los que ni se han 
castellanizado los nombres ni se 
han dejado los japoneses, sino 
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que se han puesto unos nom- 
bres ingleses (que seguramente 
venían puestos por la traducción 
previa del país vendedor). Así 
por ejemplo nos encontramos 
con que Tsubasa Ozora se llama 
Oliver Atom, Hyuga Kojiro se 
llama Mark Landers y Yoshiko se 
llama Philip Calahand; a mí, 
como ya he dicho antes, me da 
igual, la entiendo igual, pero este 
tipo de traducción levanta mucha 
polémica; desde los que, acos- 
tumbrados a las series y nom- 
bres americanos les gusta 
muchísimo más que si fuesen 
nombres españoles o japoneses, 
hasta los que dicen que o bien 
los nombres japoneses o bien la 
españolización, 
pero cosas 
intermedias no, 
pasando por 
los que les de 
da lo mismo. 
En este aparta- 
do también 
podríamos 
incluir las 
cosas “raras”, 
como puede 
ser el caso de 
Sailor Moon, en 
el que se 
“inglesiza” 
Usagi (que es 
“conejo” en 
japonés) por Bunny, se respetan 
Ami y Rei (más o menos) y se 
castellanizan Makoto y Hinako 
(Patricia y Carola respectiva- 
mente), que alguien me lo expli- 
que porque yo solo no llego a 
tanto (a lo mejor es que hace 
falta ser ingeniero en algo para 
entenderlo). 
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SOLUCIONES INCOMPATI- 


BLES... 

Otra posible opción sería tra- 
ducir esos nombres, puesto que, 
a menudo, dichos nombres signi- 
fican algo, valga como ejemplo 
más ilustrativo Dragon Ball, en el 
que prácticamente no hay un 
nombre que no signifique algo (y 
encima en plan de coña), pero, 
¿os imagináis en un capítulo de 
Ranma 1/2 a Ryoga diciendo: 
“¡Caballo loco, esta vez acabaré 
contigo!”; y a Ranma contestán- 
dole: “¡Bah!, eso es lo que dices 
siempre, Colmillo Bueno”?. 
¿Verdad que no, que sonaría 
casi ridículo?, o, aunque no os 
suene ridículo, ¿por qué habría 
de hacerse si con los nombres 
de los autores no se hace?, es 
decir, si decimos Akira 
Toriyama en vez de La Luz del 
Monte del Pájaro (que es lo que 
viene a significar su nombre), 
¿por qué habríamos de decir Sur 
en vez de Minami? 

Además, aunque se tradujesen 
los nombres, siempre se per- 
dería el detalle del sufijo de res- 
peto (esto es, en Japón, salvo 
confianza 











ACTUALIDAD 


extrema o desprecio total entre 
las personás siempre se usa un 
sufijo de respeto (parecido a 
nuestro don/doña, pero más a lo 
bestia; el más usado es “san”, 
que se usa tanto para hombres 
como para mujeres, pero hay 
más, como por ejemplo “chan”, 
que se usa para definir a familia- 
res o a compañeras, y subrayo 
el *as” porque para compañeros 
se utiliza “kun”, además, para 
alguien muy importante se utiliza 
“sama”, que es el sufijo de máxi- 
mo respeto). Entonces, en 
Dragon Ball, Kaioh es Kaioh- 
sama, en Captain Tsubasa Tom 
Baker es Misaki-kun y en Ranma 
l2 (y en todas las series) los/as 
hermanos/as nunca se llaman 
por su nombre, siempre dicen 
Onii-chan u Onee-chan (herma- 


no y hermana respectivamente); 
con esto quiero hacer ver que en 
las series japonesas siempre se 
usan estos sufijos, que aquí nos 
perdemos, no entendiendo así 
las connotaciones que muchas 
veces llevan, me explico: en 
Ranma 1/2, a Akane todo el 
mundo la llama Akane-kun salvo 
Ryoga que la llama Akane-san 
(como debería ser), con lo que 
se ve que todos la toman por un 
*chicarro” menos quien está real- 
mente enamorado de ella y la ve 
como chica (pues incluso Kuno 
la llama kun), eso sí, Ranma no 
pone ningún sufijo, quizá deno- 
tando así una gran confianza 
entre ellos(como nota curiosa, 
decir que esos sufijos de respeto 
se guardan incluso en situacio- 
nes límite, como por ejemplo en 
la segunda película de Ranma 
1/2, la de Batalla en el paraíso 
donde, en un momento dado, 
Akane es absorbida por un 
extraño ser; ella grita y Ryoga la 
escucha pero, en vez de llamarla 
sólo por su nombre como sería 
lo lógico -pues en una situación 
extrema como esa no te acuer- 
das de ser cortés-, lo que grita 
es: "¡Akane-san!”). 


INSISTIENDO Y EXPLICAN- 
DO... 

En definitiva, creo que no es 
para tanto la crítica que se ha 
levantado contra la castellaniza- 
ción de los nombres de las 
series japonesas, y que lo que 
en realidad ha pasado ha sido 








que, al igual que en otros 
muchos temas sobre los que la 
gente no tiene una opinión tor- 
mada, una persona importante o 
influyente (en este caso Alfons 
Moliné) se decanta hacia un 
bando, declara una opinión, y la 
gente, para no molestarse en 
pensar, sigue como borreguitos 
a esa persona en su opinión, sin 
saber en realidad si es la correc- 
ta o no, de este modo, cuando 





Alfons hizo en el Dragon Ball 
esa pequeña crítica a la españo- 
lización de los nombres, inició 
(creo sinceramente que sin que- 
rer), un auténtico movimiento 
histérico descontrolado en contra 
de la castellanización de los 
nombres de los personajes de 
las series japonesas. 

Así pues, si lo desconocíais, os 
he ilustrado un poco sobre el 
tema, y, si lo conocíais, espero 
haberos ayudado y aportado 
nuevos conocimientos, el resto 
es cosa vuestra, con los datos 
que tenéis reflexionad y formaos 
vuestra propia opinión. 

Pero bueno, ahora que ya estoy 
caliente, no voy a abandonar el 
tema (bueno, sí, pero voy a tra- 
tar temas relacionados con los 
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nombres y las traducciones de 
éstos). 

Para empezar, si se respetan 
los nombres originales, hay que 
tener cuidado y traducirlos bien, 
porque el japonés... no, corrijo, 
los japoneses son un tanto estra- 
falarios, seguramente ya sabréis 
(o si no os lo digo yo) lo usual 
que es encontrar en las cosas 
japonesas muchos nombres en 
inglés, pero no escritas en nues- 
tros caracteres occidentales (vul- 
garmente conocidos como 
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letras), sino en 
“katakana” (rollo 
explicativo de qué 
es eso: el japonés 
se compone de 
cuatro alfabetos: 
el “kanji” (caracte- 
res chinos jodidí- 
simos de escribir 
y comprender y 
que son palabras 
en sí mismas, es 
decir, que cada 
caligrama es una 
palabra con signi- 
ficado); el “hiragana” (46 sílabas 
(se incluyen las 5 vocales) usa- 
das para las palabras japonesas 
y que, combinadas con los *kan- 
jis”, componen casi el total del 
japonés); el “katakana” (las mis- 
mas 46 sílabas pero escritas de 
un modo más “fácil” y que sólo 
se usan para traducir nombres 
extranjeros) y, por último, el 
“romaji” (nuestras apreciadas 
letras occidentales)). Aclarado 
esto, decía que esos nombres 
japoneses vienen en “katakana”, 
pero su 
traduc- 
ción lite- 
ral no 
sería la 
palabra 
inglesa 
tal y 
como 
nosotros 
la cono- 
cemos, 
puesto 
que en 
japonés 
no exis- 
ten letras 
sueltas 
(salvo la 
“n”), sino 
que lo 
que se 
transcri- 
be es 
> directa- 
O mente su 

SS pronun- 

ON 


ciación. Así, por ejemplo, el 
“Hunter” de City Hunter en *kata- 
kana” es en realidad “Hantaa”, o 
Cat 's Eye es “Cat's Ai” (literal- 
mente sería “Chatsu Al”, pero no 
estoy tratando la imposibilidad 
del japonés de reproducir cosas 
concretas); lo cual puede dar 
lugar, cuando los traductores se 
creen muy listos (como los ame- 


“ricanos), a errores, como en 


Captain Tylor, escrito en “kataka- 
na” “Capten Tailaa” (y que, 
leyendo literalmente, es 
“Chaputen Tailaa”), serie en la 
que los traductores americanos 
(muy listos ellos, como ya he 
dicho antes), tradujeron esa “a” 
larga como una "“suá” inglesa y 
pusieron “Tyler”, cosa que ya se 
encargaron los japos de solucio- 
nar. Esto es aplicable también 
en el caso de Dragon Ball, pon- 
gamos como ejemplo a 
“Torankusu”, quien sin ser estric- 
tos (como yo acabo de serlo al 
escribir su nombre), sería 
“Tranks” (tal y como se ha tradu- 
cido en la serie roja), pero que, 
siendo realistas, debería ser 
“Trunks”, ya que eso es lo que 
én realidad viene a significar su 
nombre (es decir, pantalón corto 
en inglés (lo que decía antes de 
que casi todos los nombres de 
Dragon Ball significaban algo y 
encima en plan cachondeo)). 

Y puesto que estoy en Dragon 
Ball, ¿no os habéis preguntado 
nunca por qué, dependiendo del 
sitio donde estuviera escrito, la 
raza de los guerreros del espa- 
cio estaba como “saiyajins”, “sai- 
yanos” o “saiyans”?, pues bien, 
es fácil: en japonés "-jin" es un 
sufijo que denota nacionalidad, 
es decir, si “Spain” es “España”, 
“spainjin” es “español”, si “Nihon” 
significa “Japón”, “nihonjin” es 
“iaponés”; por tanto, la raíz es 
“saiya”, por lo que, si bien en 
japonés un perteneciente a esa 
raza/nacionalidad sería “saiya- 
jin”, en inglés sería “saiyan” y en 
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español "saiyano”, “saiyanense”, 
“saiyaneño” o "saiyanés”. Espero 
haberme explicado bien y que lo 
hayáis entendido. 

A otra cosa... antes he hablado 
de las idas de cabeza de los 
japoneses, una de ellas bien 
podría ser su aparente costum- 
bre de gritar el nombre de un 
ataque antes de realizarlo o 
mientras se está haciendo (fran- 
camente, yo no me veo en una 
pelea gritando: “¡¡patada circu- 
lar!!” o “¡¡golpe traicionero ines- 
perado!!”), pero el caso es que 
ahí están esos gritos. Ahora 
bien, ¿deberíamos traducirlos o 
dejarlos tal y como están?. La 
tendencia parece ser la de tradu- 
cirlos y, aunque me gustaría criti- 
car dichas traducciones, la ver- 
dad es que son relativamente 
fieles, puesto que... bueno, voy a 
hacerlo por orden. 


DRAGON BALL. 

El ataque más famoso de la 
serie, el "Kame Hame Ha”, ha 
sido o respetado o bien traduci- 
do en algunos canales autonómi- 
cos, ya que su traducción literal 
sería “Onda Vital de la Tortuga”; 
no ha sido así con los ataques 
de otros personajes, como 
Vegeta, a quien sólo le han tra- 
ducido bien los ataques en la 
edición española del manga. Por 
poner un par de ejemplos, en 
CANAL 9 se ha traducido su 
“Flash Final” por “Bola de Foc” 
("Bola de Fuego”) y su “Ataque 
Big Bang” como “Mos del Sol” 
(“Mordisco del Sol”), cosa que 





aún tiene más inri si tenemos en 
cuenta que dicho ataque es 
nada menos que el “Taiyoh 
Ken”, es decir, el famoso “Golpe 
del Sol” de Ten Sin Han que 
luego usaron diversos persona- 
jes. 

Otro ataque muy característico 
de la primera parte de esta serie 
es el "Roo Ga Fu Fu Ken”, que 
aquí fue traducido (en el manga, 
claro, en la tele se le llamó de 
todo) como “Colmillo de Lobo”, lo 
cual, si bien no está mal, sí está 
al menos incompleto porque, 
cuando menos, falta el “Ken” 
(que como ya sabemos significa 
“Golpe”) pero, teniendo en cuen- 
ta que *Lobo” es “Roo” y 
“Colmillo es Ga”, ¿qué significan 
esos dos "“Fus”?. Lamento no 
poder ayudaros, pero es que 
esta vez el nombre del ataque lo 
he sacado oyendo los capítulos 
en japonés y no leyendo el 
manga, por lo que no sé cómo 
se escriben (y además puede 
que haya tenido algún error de 
percepción, aunque creo que 
no). 

En idénti- 
ca condi- 
ción me 
encuentro 
con el otro 
ataque 
especial de 
Yamcha, el 
que realizó 
contra Shen 
(Dios), el 
que aquí se 








tradujo (de nuevo en el manga, 
claro) "Bala llena de Energía”, 
éste ataque parece completa- 
mente bien traducido, puesto 
que en japonés es (si he oído 
bien) “Soo Ki Dan”, “Dan” es, 
efectivamente, “Bala” (aunque 
este “kanji” tiene más de un sig- 
nificado como se verá más ade- 
lante en el apartado de Ranma 
1/2), y “Ki” creo que es 
“Energía”, por lo que sólo me fal- 
taría el "Soo”, que bien podría 
ser ese lleno de que falta para 
completar el nombre del ataque. 


RANMA 1/2. 

Aquí también tenemos ataques 
característicos de personajes. 
Sin ir más lejos, Ranma domina 
el "Hi Ryo Sho Ten Ha”, la 
“Fuerza del Dragón que Sube al 
Cielo Rompedor” (no estoy segu- 
ro de lo de “Fuerza”, pero seguro 
que no significa “Onda”, pues el 
“kanji” no es el mismo que el del 
“Kame Hame Ha”), ataque que 
aquí fue traducido como “Golpe 
del Dragón Volador”, que, 
bueno, no es que sea muy literal 
pero... mejor eso que llamarlo 
“Ataque del Higo Chumbo". 
Además de dicho ataque, 
Ranma también domina una 
variante del mismo creada por 
él, el “Hi Ryo Koh Rin Dan”, la 
“Proyección del Vuelo del 
Dragón que Baja del Cielo 
Rompedor”, a ver cómo lo tradu- 
cen aquí cuando llegue. Por cier- 
to, eso de proyección viene de 
proyectar algo, puesto que el 





“kanji” de “Dan”, siendo muy 
estrictos, sería “Bala” (como en 
el ataque de Yamcha de antes), 
es decir, que se refiere a que se 
coge toda la energía del vuelo 
del dragón y se proyecta con el 
golpe, de ahí eso de 
“Proyección”, 

Por su parte, Ryoga no se 
queda atrás, y también tiene sus 
ataquecillos; el más característi- 
co es sin duda ése que realiza 
con el dedo y que aquí no ha 
sido traducido de ninguna mane- 
ra, pero que, si veis Ranma 2 en 
japonés, podréis comprobar 
cómo cada vez que lo realiza se 
oye a Kouichi Yamadera (la voz 
japonesa de Ryoga) gritar 
“Hoksai Tenke”, que significa 
“Explosión Destructora” (los 
americanos, en la tercera parte 
de Ranma 1/2 que VIZ está 
publicando, lo han traducido 
como “Breaking Point”, es decir, 
“Punto de Ruptura”, no entraré 
en cuál está mejor, pero yo me 
fío más de mi traducción); 
además, Ryoga también cuenta 
con su ataque más poderoso, 





una técnica que aquí fue traduci- 
da como “Golpe del León”; bien, 
no es que sea exacto pero se 
parece en algo, ya que el nom- 
bre del ataque es “Shi Shi Hou 
Kou Dan”, cuya traducción exac- 
ta es “Proyección del Rugido del 
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León” (aquí el “Dan” significa lo 
mismo que en el anterior ataque 
de Ranma). 


SAINT SEIYA. 

Aquí también tenemos unos 
cuantos ataques famosos, algu- 
nos de los cuales han sido tradu- 
cidos a la perfección, claro que 
tampoco lo tenían muy difícil, ya 
que si hubieran traducido el 
“Diamond Dust” de Hyóga o el 
“Thunder Wave” de Shun por 
otra cosa que no hubiese sido 
“Polvo de Diamantes” u “Onda 
del Trueno” hubiese sido de 
escándalo (más incluso de lo 
que ya es actualmente). Tras 
estos ataques fáciles de traducir 
tenemos el “Pegasus Ryo Sei 
Ken”, el “Golpe de los Meteoros 
de Pegaso” (y aún así durante 
un tiempo lo tradujeron por 
“¡¡Dame tu fuerza, Pegaso!!” 
(sigh)). Pero Seiya también crea 
una variante de ese ataque, el 
"Pegasus Tsui Sei Ken”, que tra- 
ducido sería el “Golpe del 
Cometa de Pegaso”. El que ya 
está un poco peor traducido es 
el de Shiryu, puesto que no es ni 
la “Furia” ni el “Golpe del 
Dragón”, sino el “Dragón que 
Sube Victorioso al Cielo de 
Rosan” (“Rosan Sho Ryo Ha”, no 
estoy muy seguro de lo de 
“Golpe”, puesto que el “Ha” no 
se parece a ninguno de los que 
había visto antes y además es la 
leche de complicado). Tampoco 
está del todo bien traducido el 
ataque de Ikki, que sería el “Ala 
del Fénix cuando vuela” (“Ma 
Yoku Ten Sho”). Por último, y 
para todos aquellos que dicen 
que en la serie sale mal el nom- 
bre del Cisne ya que lo que pone 
es “Cygnus” y no “Swan” (cisne 
en inglés), que se enteren de 
que “Cygnus” es el nombre ofi- 
cial e internacional de la conste- 
lación del “Cisne” (el señor 
Kurumada no será ni muy origi- 
nal haciendo guiones ni muy 
inteligente a la hora de desarro- 
llar sus personajes, pero se 


documenta bien antes de hacer 
una serie). 


CURIOSIDADES DEL DOBLAJE. 

Y bueno, ya he hablado de los 
pros y los contras de la castella- 
nización de los nombres, de los 
problemas de traducción de los 
mismos, he hecho un repaso a 
dichas traducciones... ¿qué me 
queda?... ¡ah, claro!, evaluar el 
trabajo de los dobladores, que al 
fin y al cabo son los que deben 
darle un alma a los personajes... 
pero no... no sería justo, y 
además yo no soy nadie para 
juzgarlos, por lo que me limitaré 
a constatar un par de detalles 
curiosos sobre ellos. Por ejem- 
plo, ¿sabíais que, mientras que 
aquí el doblador tanto de Ranma 
chico como de Ranma chica son 
la misma persona, en Japón tie- 
nen un doblador para cada per- 
sonaje?, pues sí, mientras que 
Kappei Yamaguchi pone la voz 
de Ranma-kun (chico), Megumi 
Hayashibara lo hace de Ranma- 
chan (chica); ¿o que en Japón, 
al contrario que aquí, cuando un 
doblador coge a un personaje ya 











no cambia (a menos que ocurra 
una desgracia)?, así pasa con, 
por ejemplo, el doblador de 
Gokuh, lo cogieron para ponerle 
la voz cuando era un criajo y, 
como a un personaje no puede 
cambiarle la voz (salvo si se 
hacen las chapuzas que se 
hacen aquí de cambiar un dobla- 
dor de una entrega de capítulos 
a otra), ahora nos encontramos 
a un Gokuh de más de 30 años y 
con un poder capaz de devastar 
universos enteros con una voz 
de crío mierdero, y es que, 
además de todo lo dicho, resulta 
que el doblador es... ¡¡una 
mujer!!. Sí, una mujer, Masako 
Nozawa, pone la voz de Gokuh, 
Gohan y creo que también de 
Goten, pero de éste último no 
estoy seguro, ¿sorprendidos? , 
pues no es el único caso, a 
Kulilin también le pone la voz 
una mujer, Mayuki Tanaka, y no 
creáis que Dragon Ball es el 
único caso, podéis encontrar 
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casos similares en 
Laputa, donde a 
Pazu le pone la 
voz la misma 
mujer, 0 en 
Fushigi No Umi No 
Nadia, donde la 
voz de Jean la 


pone Noriko 
Hidaka, otra 
mujer. 


Otra cosa curio- 
sa es que en la 
misma serie te 
puedes encontrar 
al mismo doblador/a poniendo la 
voz a más de un personaje, a 
veces opuestos entre sí, como 
es el caso de Sailor 
Moon, serie en la que 
Keiko Han pone la voz 
tanto a la Reina Beryl 
como a la gata Luna. 
¿Queréis más?, pues 
ahí va, ¿a que no 
sabíais que hace poco 
los americanos hicieron 
una votación mundial 
(es decir, podía partici- 
par todo aquel que qui- 


siese (si tenía los 
medios adecuados)) 
para ver qué 


actor/actriz japonés 
ponía mejor las voces 
a sus personajes, algo 
parecido a los “Oscars” 
pero para los doblado- 
res (que, por cierto, se llaman 
"Seiyuus”). Los ganadores fue- 
ron: en chica Hiromi Tsuru 
(Madoka (KOR), Mikami (Ghost 
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Sweeper Mikami), y en chico 
Tohru Furuya (Kyosuke (KOR) 
Tuxedo Kamen (Sailor Moon), 
Amuro (Gundam)). Los segun- 
dos fueron Megumi 
Hayashibara (Ranma-chan 
(Ranma 72), Ai Amano (Video 
Girl AN) y Akira Kamiya (Ryo 
Saeba (City Hunten, Ashuram 
(Lodoss War)). No está mal, 
¿verdad? 

Bueno, poco más me resta 
por añadir, salvo que espero que 
os haya parecido interesante el 
"articulejo" o que, cuando 


menos, haya contribuido a que 
se incrementaran vuestros cono- 
cimientos sobre manga, anime y 





temas relacionados con ellos. 

Recordaros tan sólo que este 
tema está abierto a discusión o 
debate, si no compartís alguna 
de las opiniones expresadas, lo 
hacéis, tenéis alguna nueva o 
podéis aportar cualquier clase de 
dato y/o información, no dudéis 
en hacerlo para que así poda- 
mos en el futuro hablar de lo que 
a vosotros os interese. 


O Lázaro Muñoz. 
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L DEPRAVADO MUNDO DEL BASTARDO FANZINE 


El fandom se mueve, queridos míos. Es el sino del aficiona- 
do a todo lo que se lee. Recortar y pegar. Despotricar y ala- 
bar. Algunos, los ya más míticos, ya parecen extinguidos. 
Manganime está muerto y su creador da conferencias. El 
Koyne es patético y el Kimagure no lo tengo. ¡¡¡Enviad hijos 








MANGAZONE. 

Número 17. 56 páginas. 425 
ptas. A la venta en librerías 
especializadas. 

El Mangazone, más que un 
fanzine, es como Star Trek y 
Mazinger Z: es una institución, 
una secta, una nueva forma de 
ver la vida. Alejandro Maicas, el 
hombre de la gabardina en El 
corte inglés es un ídolo, es un 
mito. Es como James Dean o 
Fernando Martín. Tiene talento, 
tiene carisma, tiene papel 
couché. Este numerillo, con por- 
tada de Dragonball y todo, y con 





editorial de un tal Jose Javier 
Martínez (pero... ¿este cotarro 
no lo llevaba el Maicas?), está 
bastante chulo. Sí, de veras. 
Hombre... es evidente que el 
Luis Alís, el de los pechos naca- 
rados de las mujeres-manga, 
aburre que da gusto. Y eso que 
le ponen al lado dibujos bien gor- 
dos. Pero nada. Aunque le 
ponga voluntad y sepa mucho de 
japo y mangas, no puede. Y es 
que de donde no hay no se 
puede. Aparte, hay cosas del 
último tomito del Street Fighter Il 
del bruto de Kanzaki y del maes- 
tro Nobuteru Yuuki (Vaelber 
Saga, Lodoss Wars...). Bueno. 
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Maakey Punch 
Manga 1 mos 
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de rata, enviad fanzines!!! 


YOKOKU. 


Número 3. 48 páginas. 350 
ptas. A la venta en librerías 
especializadas. 

El viruta este del amiguete 
Carlos Loriente, que es un 
cachondo mental pero buena 
persona, se ha lanzado con este 
incomparable número tres en el 
despliega toda una serie de 
aciertos, obviando para el lector, 
sus más torpes desfachateces. 

Por fin, un articulillo de 


PA AS 


a AG Pare 


Patlabor, el divertido manga de 
Yuuki Masami, a lo Runaway, 
brigada especial y sobretodo 
recomendable, la estimulante y 
didáctica prosa de la damita 
Maria Ferrer, la hembra a la que 
el inocuo de Oscar Valiente piro- 
peaba de forma insulsa en el 
Manganime, la mujer que todo 
buen otaku debería tener agarra- 
da de la mano... Pues eso, la 
amiga de Marisa Roig se encar- 
ga de explicarnos el porqué del 
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atractivo de Video Girl Ai. Y yo 
que me entero ahora. Pues eso. 
Buscadio. 


MANGANÍAC. 


Número 13. 32 páginas. 250 
ptas. Club Manga Igualada. 
C/Ferran d' Antequera, 19. 
08700-Igualada (Barcelona). 

Un excelente fanzine que con- 
tiene el aliciente de estar escrito 
en el idioma patrio de los crea- 
dores de dicho engendro: el 
catalán. Aparte de eso, es sin- 
cero e interesante, me lo han 
regalado y el chaval que lo lleva 
(o eso creo), saluda cuando te 
ve en el salón del comic de 
Barcelona. Alejandro Maicas no 
lo hace. Lo dicho, me ha gusta- 
do un rato aunque esté mal 
escrito. Artículos sobre Dark 
Angel, Toriyama, Blue Seea, Iria 
Zeiram... Aunque parece que 
saquen los contenidos del 
Neko... bueno. 


NEKO. 


Número 8. 56 páginas. 390 
ptas. A la venta en librerías 
especializadas. 

Está bien, leñe... ¿para qué 


'puñetas vamos a mentir? Alex 


Samaranch se lo monta bien y 
todos y cada uno de vosotros 
debéis leer su sesuda sección 
en el Nintendo Acción. Un gran 
hombre (El segador de tus 
cosas y Nostromo Quebranto 
impagables). 

En este octavo número, los 
chavalines del Estudio Phoenix 
renuevan maquetación. En 
cuanto a los contenidos: Akira, 
3x3 ojos, Bastard... Bien. Son 
gente de bien, de veras, y nues- 
tro coordinador, sacro hombre 
condenado al derroche y el goce 
material, es el fan número uno 
de su colaboradora Ana Maria 
Meca, la sensacional discípula 
de la prosa Gongorista que 
escribe los correos en el fatídico 
pero necesario tebeo de Star 
Trek, la nueva generación. El 
Riera dice que es su personaje 


favorito después de Super- 
ratón. 


OTAKU. 

Número 3. 44 páginas. 350 
ptas. A la venta en librerías 
especializadas. 

Jacobo Molins, el fan number 
one de Alan Davis y Tsukasa 
Hojo, amiguete del Chuliá y 
sucesor del torpe de nuestro 
director en la ardua labor de 
tomarle el pulso al mercado y a 
sus editores, la librería 
Imágenes, la gente abnegada. 
En su tercer número, lo mejor, 
obviamente, la dedicatoria a 
nuestro director desde los crédi- 
tos en plan lírico y palmadita en 
la espalda. Lo peor, el comic 
interior de Enrique Corts, una 
chorradita a lo Arislan pero mal 
hecha. También tiene una porta- 
da maravillosa, un póster 
cachondo de Javi Sánchez, el 
hombre fuerte de Sueños y un 
dossier erótico con artículos 
interesantes y originales. El 
correo de juzgado de guardia. 
Los fogoneros alucinan. 


KAME. 


Número 1. 34 páginas. 250 
ptas. A la venta en librerías 
especializadas. 

¿Se dará cuenta el amiguito 
Oscar Valiente, de que debería 
guardar un cierto respeto hacia 
sus mayores? Lo digo, por la 
fasta entrevista que le realizan 
en este digno fanzine. Le deben 
tener un amor especial. Es buen 
chaval. Esperemos que no tar- 
den en entrevistarnos a noso- 
tros. Por lo demás, completos 
artículos sobre JoJo y mangas 
de lucha. Nuria Teuler lo hace 
muy bien. Queremos una copia 
de prensa a la atención de 
Jorge Riera para GLENAT. Y 
otra para Joan Navarro. 


SD WORLD. 


Número 1. 32 páginas. 300 
ptas. Enrique Corts. C/Quart 
113,7. 46008-Valencia. 








Divertido puñado de páginas 
de humor blanco en torno al 
sempiterno mundo del ex- 
manga-genio Akira Toriyama. 
Lo edita la gente de Goth, un 
grupillo de faneditores que se 
encargan de sacar a la calle 
toda suerte de publicaciones 
tales como El pétalo ácido, 
Demon God o Mork. A desta- 
car de todos los dibujantes de 
este número a Manuel Bartual 

| y Enrique Corts (sobre todo en 
ese pin-up de las páginas fina- 

] les). ¡Ah! por si no lo había 
dicho, son tiras cómicas y 
algunas de ellas realizadas 
por nefastos colaboradores del 
sobrio Otaku. 


DRAGONBALL 
MAGAZINE. 


Extra primavera. 28 pági- 
nas. 195 ptas. A la venta en 
librerías especializadas. 

Bu, en su última encarna- 
ción, es mucho más malvado y 
poderoso que antes. Ha subi- 
do hasta “El palacio de Diox" 







con 


la intención de enfrentarse a 
Gotrenks (el ser que resulta 
de la fusión de Goten y 
Trunks), pero los pequeños 
están encerrados en “La sala 
del Espíritu del Tiempo” donde 
perfeccionan sus técnicas. 
Piccolo intenta retrasar la con- 
frontación con evasivas, 
pero... Hala María que nos 
vamos, tres melones veinte 
duros, hala bonita al rico ajo 
de California, hala cariño, 
llevo todo de ropa, bragas y 
medias, hala preciosas... Pues 
sí, ese es actualmente el nivel 
de enjundia que ha adquirido 
la célebre serie de Toriyama, 
el de las frases de una vende- 
dora ambulante; o sea: nada. 
Sin embargo, la gente de este 
artesanal fanzine hace algo 
agradable a la vista de algo 
que parece gustarles. Por mí, 
encantada. 


YOKOKU. 


Número 4. 48 páginas. 350 
páginas. A la venta en 
librerías especializadas. 
Street Fighter Il, Dirty 
Pair, Oh! my goddess, 
Yaiba, DNA 2, Noticias, 
Mundo mangaka, Anime, 
Toriyama world, La critica 
(brutos que son ellos. Poca 
delicadeza...), Video-juegos, 
Japan Post, Ranking y 
seguro que algo más en el 
fanzine que reseñamos por 


segunda vez en las mismas 


páginas. esperamos que 
hablen de nosotros en sus 
páginas, ahora que han 
mejorado la maqueta y el 
papel (a todo lujo, derro- 
chando...). Algunos de los 
colaboradores siguen siendo 
igual de malos, pero el 
Loriente aún es un cachon- 
do y María Ferrer un suspiro 
de frescura. En portada 
Lodoss war. 


2 Akemi Pérez. 
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EL GUERRERO DEL VIENTO 


Penúltima obra del autor Masaomi Kanzaki que parece ser, 
todavía no ha finalizado al igual que en cierta forma su últi- 
ma obra Street Fighter ll. De este autor ya hemos tenido la 
oportunidad de ver los lectores españoles el manga de 
Xenon y Ashguine gracias a PLANETA-DE AGOSTINI 
COMICS y el ya mencionado Street Fighter li por parte de 
GLENAT. 





Masaomi 
nació en 


Realizó una serie de historias 
cortas para la revista BOY'S BIG 
COMICS (ahora YOUNG SUN- 


Japón en DAY) que ya tuvieron un gran 
1964, éxito y fueron reeditadas en for- 
siendo en mato bolsillo. Pero fue con 
s u s  Xenon(1986-87) con quien con- 
comien- siguió una gran fama. Ya en 
zZOS un 1988 hizo Hansen Shukai (con 
todavía guión de Kazuo Koike, el guio- 
joven: nista de Crying Freeman y Lone 
autor con Wolf and Cub) y Ashguine, en 
un estilo 1989, Hunter de SHOGAKU- 
duro y KAN, en 1991, Gun Crisis publi- 
cortante cado por READSHA, y en 
que alcan- 1992 empezó la obra 

zaría una aquí comentada: 

carrera 

más que 

fulguran- 

te. Sus 

primeros 

trabajos 

llegan 

desde 

1985, 

cuando 

tenia 21 


años. 


AY 


posteriormente en 1993 se 

dedicó a realizar la adaptación 
del gran 

pa video- 

juego, 

éxito mundial de 

ventas Street Fighter |! 

que ya posee tres tomos en la 

calle. 
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Sobre sus 
gustos poco 
se sabe, 
solamente 
que le gusta 
escribir y 
dibujar his- 
torietas de 
ciencia fic- 
ción, canta en un grupo de rock 
y forma parte en todo tipo de jue- 
gos de supervivencia. 


AIRES DE GUERRA... 

Kaze, obra de fantasía medie- 
val publicada por SHONEN 
CAPTAIN COMICS SPECIAL 
nos cuenta la historia de un estu- 
diante amante de la lucha al 
cual, después de un combate, se 
le aparece un misterioso perso- 
naje con poderes muy poco nor- 
males. En un principio éste le 
posee, pero consigue liberarse, 
para justo de inmediato volver a 
encontrarse con él. Esta vez lo 
envía a otro tipo de mundo habi- 
tado por criaturas fuera de lo 
común, un mundo medieval al 
estilo japonés repleto de magia, 
espíritus y misticismo arcaico. 
Aparece de repente en un carro 
lleno de calaveras con un traje 
de la época. Poco después de 
llegar y darse cuenta de su situa- 
ción, encuentra a un chico con 








quien se enfrenta en una dura 
lucha, para acabar conociéndolo 
amistosamente. Este le lleva a 
un pueblo donde presenciará un 
combate en el que el chico 


sufrirá una rotunda derrota ante 
un terrible adversario. Pero 
entonces, el protagonista hace 
su inminente entrada y lo derrota 
demostrando una fuerza increí- 
ble de la cual el mismo se sor- 
prende. Justo acabado el com- 
bate, el pueblo es atacado y 








arrasado por una especie de tan- 
ques (¿¿7?7?). Sin embargo, él 
consigue escapar con un viejo 
maestro que ha conocido en el 
combate anterior, con el chico 





que había luchado antes y sus 
dos compañeros. A partir de 
aquí el protagonista empieza un 
viaje por este mundo. En un prin- 
cipio encuentra a dos chicas a 
las cuales les hace una bonita 
demostración de sus habilidades 
guerreras y mágicas, las cuales 
parece que le hablan de un pro- 
blema en el reino cercano, y es 
allí donde se dirige. Allí no es 
muy bien recibido e incluso 
desean encarcelarlo. Es el 
momento en que tiene lugar un 
increíble combate contra un gue- 
rrero que se lo monta a base de 
rayos eléctricos. El combate 
parece que va bien pero luego 
entra en acción otro guerrero 
que ha capturado a un chico que 
conoció en esta ciudad y a las 
dos chicas que antes había 
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conocido. Este no tiene mas 
remedio que rendirse y, el 
momento es aprovechado para 
esgrimir un ataque sorpresa 
donde nuestro personaje princi- 
pal cae al vacío. 

Bueno, aquí tenéis una expli- 
cación de como va el manga (el 
cual todavía no ha finalizado) y 
parece que se desarrollará en 





una trama bastante, bastante 
larga... 

DISEÑOS, GÉNEROS Y 
TOMOS RECOPILATORIOS. 

La obra de Masaomi Kanzaki 
está llena de humor, tiene 
muchos gags en los que aprecia- 
mos la deformación de las caras 








de los personajes (típicas 
japonesas) y además 


lleva también bastante Y 


violencia: veremos duros 
combates con más de un 
miembro físico por ahí 
volando (hay verdaderas 
masacres que llegan a 
recordar en algunos 
momentos a El Puño de 
la estrella del 
Norte). El estilo de 
Kanzaki en esta 
serie es bastante 
espectacular, intere- 
sante y detallado, En 
este caso Kanzaki 
aparta a un lado la 
ciencia ficción (que 
es el caso de Xenon) 
y se traslada a un 
mundo de “Heroic 


Fantasy” (esto es 
“Fantasía heroica”, 
chicos, leed a 


Michael Moorcock, 
Fritz Leiber o al Tolkien) aban- 
dona la época actual que había 
utilizado en dos obras anteriores 
(Xenon y Ashguine), cambiándo- 
la por una especie de mezcla 
entre lo medieval y lo moderno y 
“high-tech”. 
Respecto a los diseños, vemos 
pasar por las páginas de 
Kaze, desde espadas 
hasta tanques (sí, 


tanques). En un 


principio el 


mundo 
hr 


parece 
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medieval y de repente vemos un 
tanque volándolo todo. Hallamos 
también interesantes diseños de 
trajes (sobretodo a mí me ha 
impresionado uno que parece 
una medio armadura que se 
compone de un casco, una pro- 
tección en el torso, en las pier- 
nas y en los brazos). El argu- 
mento, sinceramente, no parece 
nada del otro mundo. Realmente 
estamos bastante acostumbra- 
dos a ver lo del cambio de 
mundo y las luchas en plan 
magia y espada; pero a pesar de 
esto la serie parece tener un 
toque pegadizo, una trama más 
compleja, la cual tiene ya siete 
tomos en la calle y de momento 
no parece que haya finalizado ni 
que vaya a concluir. 

En fin, Kaze (que por cierto 
significa “viento”) es una obra 
bastante buena, recomendada 
sobretodo para los amantes de 
la obra de Kanzaki donde nos 
hace gala de su inconfundible 
estilo y logra hacernos vibrar con 
sus espectaculares combates. 
Esperemos, otra vez, y aunque 
parezca redundante, que como 
se oye decir, PLANETA se deci- 
da a publicarla y podamos, todos 
los mangamaníacos, disfrutar de 
ella. 


6% Pablo Gimeno. 


* 


-”. 


Ps 
e COMIC-BOOK 


NACIONAL - AMERICANO - ATRASADO 


OVERTICE EMANGA MAGIC 
e COLECCIONES COMPLETAS 
TE ESPERAMOS EN 


CAMI Z 0 ARO 











LS, INO VENGAS! 


o Er (NOSOTROS TE LO ENVIAMOS) 

















Servicio de Correos especializado en: 





* Cómic nacional e importación 

* Manga en español, inglés y japonés 
* Merchandising y figuras 

* Juegos de Rol, Tablero y Cartas 

* Carátulas, Posters, Postales, Fotos 
*Camisetas 


a y 





¡SOLICITA CATALOGO 
GRATUITO! 
CRISIS-CORREO 

Luna, 26. 28004 MADRID 
Tfn. (91) 531 58 17 



















Y si, pese a todo, 
insistes en venir, puedes 
encontrarnos en: 








AL BOTONCITO 





EL PRECIO DE LA LIBERTAD 


Desde que el hombre es hombre, Homo Sapiens Sapiens (leer el 
origen de las especies de Charles Darwin), ha necesitado de 
ciertos afanes lúdicos, para matar el tedio más que nada. Y así 
lo que en la prehistoria era destrozar dinosaurios y en roma el 
circo de masacre cristiana, hoy por hoy, son los tan queridos 
video-juegos. Y, aunque está mal que yo lo diga, hoy empeza- 


mos fuerte. 


DRAGON BALL. 

Supongo que a nadie le será 
dificultoso barruntar la temática 
de este pretendido juego de rol 
para nuestra SUPER NES. 
Tirando de los personajes del 
magno y divino Toriyama se nos 
imbuye en este pretencioso pro- 
grama que intenta recoger el 
desarrollo de gran parte de la 
serie original de dibujos anima- 
dos y, por supuesto, el jodido 
manga. Con un rápido desarro- 
llo, el cartucho recoge los merito- 
rios sistemas de juego que en su 
día hicieran saltar múltiples lágri- 
mas al aficionado, como bien 
pudieran ser el del gran Front 
Mission, pero esta vez con el ali- 
ciente de ser el Mesías Son 
Goku quien adquiere el indiscu- 
tible protagonismo. La línea por 
la que discurre el juego vendría 
a ser de la siguiente manera: 

1% Mogollón de letras en 
japonés, de las que sales dándo- 
le a todos los botones. 

22 Pelea de la hostia con un 
tipo al que ganas por el mismo 
procedimiento. 





3* Mogollón más de letras en 
japonés pero con fotos recuadra- 
das distintas. 

Y así sucesivamente, oséase: 
vamos a decirlo así, el juego se 
podría antojar comlicadillo si no 
se posee un profundo conoci- 
miento de las letras niponas. 

Sabido esto, calibremos: 

En el apartado de lo positivo 
nos toparemos con unos gráficos 
correctos que nadie se atreverá 
a tachar de pequeños, un desg- 
rrollo de nuevo correcto que 
supongo (ya que como ya he 
dicho no entiendo ni pipa, pero 
el inglés lo controlo)que será de 
dificultad lineal y superable, y 
sobre todo esa indeleble 
impronta que pone ese Diox del 
manga que es Toriyama y su 
vástago, el personaje por exce- 
lencia, Son Goku. Músicas ale- 
gres al uso y decorados 
puestos en ello que acom- 
pañan unas animaciones de ') 
pelea correctas... ¿qué más 
queréis?. 

Y ahora, como no, 
viene la esquina nega- Y 














































tiva. Básicamente destacaremos 
que el juego esté en un idioma tan 
inaccesible omo es el japo, esto 
no solo conlleva imposibilidad de 
juego, sino que además nos pro- 
voca arcadas de indefensión e 
impotencia consolera y esto, que- 
ridos míos, nunca es bueno. 
Además, ya que estamos, se 
podría también echar en cara una 
falta de originalidad de temática 
en un lanzamiento que lo merece 
por ser quien es. Puntuemos (0 a 
4): en general está bien pero no 
por más vanguardista se ha de 
dotar a una obra de más sinsenti- 
dos, así que un moderado dos se 
ajustará como un guante a tan 
pertrechada obra a la que le falta 
de todo un poco. A la “marxa” 
pues. Segundo título caballeros. 


KIGHTS OF XENTAR. 

Por extraño que pueda parecer, 
los dioses nipones han escucha- 
do las plegarias enfervorecidas de 
millones de otakus, y por fin ha 
aparecido un juego nuevo de rol- 
manga para PC. Se trata de 
Knights Of Xentar, que ha venido 
de la mano de la casa creadora 
Megatech que no se puede decir 
que esté inmaculada en el terreno 
del manga, ya que hace poco ya 
nos regaló dos programas man- 
gakas como eran el Cobra 
Mission y el Metal £ Lace que 
más que nada parecieron demos- 





trar que el manga y el PC eran 
indisolubles. Pero jay! aquí está el 
Knights of Xentar para demostrar 
lo contrario. 

Bajo una trama medieval hace 
gala de presencia este CD (para 
CD ROM, amiguitos) al que no le 
falta de nada en su despliegue 
mangadicto, con un guión subnor- 
malizante acabado en las ineludi- 
bles chatis desnudas o sea, todo 
eso que tanto nos gusta. Pero no 
es tan fácil. Desglosemos: hay 
cosas buenas como las animacio- 
nes, que aprovechando el poder 
del PC, nos proyectan a la retina 
una definición y una velocidad 
vista en consola tan solo en los 
más desatforados sueños. Una 
jugabilidad agradable y correctita 
que, bueno, puede hasta engan- 
char y por fin, una música como 
nunca había oido. Tengo que 
admitirlo, touché. 

Pero si habían cosas buenas, 
malas no te digo... Sí, amados 
lectores, un despliegue de tedio 
se apoderará de vosotros irremisi- 
blemente en cuanto carguéis el 
juego, porque, aunque como ya 
he dicho la jugabilidad es majeta, 
hay ciertos puntos negros de 
estancamiento infranqueable, 
más remarcado aún de lo común 
en este tipo de juegos, ¿qué se le 
va a hacer? 

Total: me alegro que juegos así 
aparezcan, puesto que indepen- 
dientemente de la calidad, muy 
discutible, creedme, está el que 
programas mangas aparezcan en 
PC, que siempre es un pasito 
adelante en el largo camino a 
recorrer. Bueno por todo eso y 
algo más, le pondremos un meri- 
torio 1. Hala que no se diga que 
soy rácano puntuando. 

Y acabemos ya, comentando 
todo un clásico en esto del comic 
nipon. Valga pues... 


THE FIST OF THE 
NORTH STAR. 

Varios han sido los 
cartuchos que han 
tenido a Ken de prota- 
gonista y casi todos 
apadrinados por la 
SN. 

Fist Of The North 
Star. Así, propiamente 
dicho se llamaba el 


primero de la saga, y más que al 
comic, respondía a la bien amada 
por el Sr. Riera, película de ani- 
mación. En ella, en un formato 
SFII aparecían todos los persona- 
jes que rellenaban el querido 
anime, y lo hacían por la vía del 
puño en la cara. Fracasado desde 
el principio, lo único que podía 
hacer a este cartucho atractivo, 
era la relación con su papi, el 
manga, o en su defecto con la 
peli. Muy, muy triste, de veras. 
¿Por qué?: personajes y gráficos 
pobres y lentos, movimientos 
especiales prácticamente inexis- 
tentes y respuesta del mando 
lenta a levantar crispación. 
Horrible. Puntuando así a pelo un 
maravilloso 0.5. Y aquí es donde 
el aficionado se preguntara ¿Por 
qué no un cero, si tan mal está? 
Sencillo... 

Hokuto no ken 7. Aquí es donde 
viene cuando lo matan. Este 
abyecto programa se lanzócomo 





segunda parte e hizo clamar el 
ajusticiamiento público del progra- 
mador. ¿Muy radical?, ¿qué 
pasa? Yo os lo cuento, coged 
todo lo malo del anterior y poned- 
lo al cuadrado. Pues eso; es más 
o menos lo que hay. Gráficos 
penosos, lentitud de respuesta de 
fijarse y, en fin... 
Puntuemos: respondiendo a la 
pregunta anterior, le he puesto un 
0.5 porque de haber sido un O 
¿qué le pongo a este? ¿eh?. Sí 
un O redondito porque no hay 
negativos. 

Bien todo acaba “Brothers”, 
“Arrevoire”. 


+ Sergio Benet. 





FATAL FURY 






Y 


GAROU DENSETSU 


En el número anterior de Kabuki tuve el inmenso placer de 
comentaros el libro de ilustraciones del film Street Fighter 11 
(animación, por supuesto). Pues bien, en este número vuel- 
vo a caer en un completo gozo, ya que recientemente ha 
llegado a mis ambiciosas manos el libro titulado Perfect 
Collection Battle Fighters Garou Densetsu, que recoge gran 
parte del trabajo realizado para Garou Densetsu y su secue- 
la, y como es lógico en un fan incondicional de los juegos 
de lucha como soy yo, aquí os presento el siguiente 


comentario de tal maravilla. 


Nota: como muchos ya 
sabréis, Garou Densetsu (que 
originalmente significa “La leyen- 
da del lobo famélico a punto de 
atacar”) es una saga de video- 
juegos de la compañía TAKARA 
llamada aquí Fatal Fury (la ver- 
dad, creo que a los americanos 
no les hizo gracia la “corta” tra- 
ducción del nombre original). 

Este libro de ilustraciones, al 
igual que el de Street Fighter !l, 












está dividido en varias seccio- 
nes, que son: 

Private Información: treinta 
páginas ilustradas por Masami 
Obari (a quien ya conocemos 
por su trabajo como diseñador 
de los personajes de Macross lf), 
Atsuko Ishida, Takehiro 
Nakayama, Hirotoshi Takaya, 
Masahiro Yamane y Kazuto 
Nakazawa. Se trata de fichas . 
técnicas de los personajes, con 
los mejores momentos de la pelí- 

cula y una imagen de cada 
uno en el video-juego rea- 
lizando su golpe más potente. 

Sketch Data: los bocetos, cua- 

tro páginas de bocetos de 

Garou Densetsu (reprodu- 
cidos en pequeñito para que 
entren muchos), diez de Garou 
Densetsu ll (ya algo más gran- 
des) y una única página con los 
decorados más importantes de 
ambos films. 

Special Illustration: ilustra- 
ciones para carteles, 
anuncios, etc. Es, posible- 
mente, lo mejor del libro, 
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ya que hay algunas ilustraciones 
que son insuperables. Sus auto- 
res son: Takehiro Nakayama, 
Hirotoshi Takaya y Masami 
Obara (es quien mejor dibuja, 
aunque de vez en cuando se 
pase con las narices). Otras 
treinta páginas a todo color. 

Extra interview. una extensa 
entrevista (seis páginas) con 
Masami Obari, que como ya os 
imaginaréis, es el autor principal 
de esta obra. 

Hibrid Animation Studio G-1: 
cuatro páginas con dibujos y 
comentarios de los autores del 
film. 

Garou World Factor. los distin- 
tos factores tomados de la idea 
original de Fatal Fury para la 
realización de los ovas, que son 
tres. 

Correlación: árbol genealógico 
de todos los protagonistas de la 
película, relación familiar de 
amistad o vengativa entre unos y 
otros. 

Tabla cronológica: tabla en la 
que se recogen todos los suce- 
sos importantes en la vida de los 
personajes entre los años 1922- 
92. 

Otras historias de Garou: las 
ideas originales de los juegos de 
TAKARA. 

Film History. el contenido de 
los dos ovas combate a comba- 
te. Cada imagen es comentada 
en un borde para un mayor 
entendimiento. Veintiuna pági- 
nas a color. 

Contents of the cinema: breve 
comentario de los ovas y sus 
personajes principales (Terry 
Bogard, Andy Bogard, Joe 
Higashi y Mai Shiranui). 

Cast Staff List: títulos de crédi- 
to (muy largos, por cierto). 

Garou Goods Present. ésta es 
la última de las secciones, y pre- 
senta algunos de los artículos de 
mercado sobre Garou Densetsu. 
Al igual que la anterior, sólo 
ocupa una página. 

En fin, ya os podéis hacer una 
idea de lo que es este libro de 








ANS 


ilustraciones. Las imágenes 
que acompañan al artículo 
deberían acabar de convence- 
ros para que os lo compréis sin 
pensarlo dos veces. Y si no 
fuese así, haced una cosa... 
¡volved a leéroslo! 


+ Sergio Herrera. 
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LOS SONIDOS DE UNA MAGNUM 


Muy buenas, aquí estoy de nuevo, esta vez dispuesto a 
hacer un artículo sobre música de anime algo más tradicio- 
nal que el anterior. Y como me apetece oír una buena 
banda sonora (ya que yo siempre oigo el CD mientras hago 
el artículo sobre el mismo, para que así sea más fiel), la ele- 
gida en este número es City Hunter. 

Vamos pues con ella, empezando, cómo no, por la disco- 
grafía completa (omito “CD singles”). 








SOBRE LA SERIE... 

City Hunter original anima- 
tion soundtrack Vol. 1. 
10 cortes, 7 vocales, 44:52. 
(Este CD fue comentado, de un 
modo un tanto cutre, lo admito, 
en el n* 3 del fanzine Otaku). 


City Hunter original anima- 
tion soundtrack Vol. 2. 
10 cortes, 7 vocales, 35:58. 

Estos dos CDs resumen toda 
la banda sonora de los 52 capí- 
tulos de la primera parte de la 
serie (la que fue medio emitida 
por TELE 5 y que ahora está 
siendo reeditada por CARTOO- 
NIA). 


City Hunter 2 original anima- 
tion soundtrack Vol. 1. 
11 cortes, 8 vocales (2 en 
inglés), 51:01. 


City Hunter 2 original anima- 
tion soundtrack Vol. 2. 
11 cortes, 8 vocales (3 en 
inglés), 51:02. 

Aparte de tener prácticamente 









la misma duración, estos dos 
CDs tienen la particularidad de 
que en ellos puedes oír cantar 
nada menos que a Akira 
Kamiya (el doblador japonés de 
Ryo Saeba) y a 
Kazue Ikura (la 
de Kaori 
Makimura). 
Mientras que O 
al primero lo : 
tienes en dos 
canciones por 
compact, a la 

segunda tan sólo una en 

el último. Y, por supuesto, 
estos dos CDs contienen toda la 
banda sonora de los 63 episo- 
dios de esta segunda entrega de 
la serie. 


City Hunter 3 original  , 
animation soundtrack f 
Vol. 1. / 
Es el que voy a 
comentar, 

£ 

City Hunter 91 
original anima- 
tion 


sound- Ls 
po, 


+ 
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11 cortes, 53:05. 

Finalmente, este CD, que reco- 
ge la moderna banda sonora 
escuchada en los trece capítulos 
que componen esta última entre- 
ga de la serie. 


SOBRE LAS PELÍCULAS... 
City Hunter Original Motion 

Picture Soundtrack 

“Una magnum destinada al 

amor” 

10 cortes, 4 vocales, 46:29 


City Hunter Original Special 
n* 2 Bay City Wars; n? 3 
Hyakuman 
10 cortes, 3 vocales, 47:00. 


Recopilatorios: City Hunter 
Dramatic Master 
15 cortes, todas vocales, 
71:48. 

City Hunter Dramatic Master 
'! 


Son dos CDs: 
1.- Vocal Master: 15 cortes, 
76:25 


2.- Instrumental Master: 15 
cortes, 66:26 

Estos dos últimos CDs son 
auténticas maravillas, el primero 
contiene una selección de can- 
ciones vocales de los CDs de las 
tres primeras partes (excepto la 
n*8, que no está grabada en 
ningún otro de la serie a pesar 
de ser el segundo “ending” de la 


segunda parte, el que suena en , 


los capítulos 89-114) y el segun- 
do lo mismo, solo que incluyen- 
do también el segundo disco con 
instrumentales y que además 
viene acompañado de dos libri- 
tos que contienen las letras y 
datos de la serie de televisión 
incluso tienen una lista de todos 
los episodios de las tres prime- 
ras partes, puesto que la última 
es posterior). Ni qué decir tiene, 
que si tenéis todos los CDs de 
City Hunter no merece la pena 
compraros estos dos últimos ya 
que todas las canciones las 


tendréis ya (excepto la susodi- 
cha n? 8 del DM 1, pero por una 
canción no merece la pena los 
2800 yenes que vale). 

Dicha la discografía, vamos a 
empezar con el CD que contiene 
la banda sonora de los trece 
capítulos de la tercera parte: 
dura prácticamente una hora 
(58:09), tiene diez cortes, de los 
cuales, nueve son canciones 
vocales, y tres de ellas son en 
inglés. Paso a comentarlas... a 
ver... play... subimos el volumen 
para que se enteren los veci- 
nos... ya está. 


1.- Running to horizon (4:52) 

227... 777... y otra vez ???. 
Caramba, esto no es precisa- 
mente lo que yo me esperaba 
para un “opening”, es... no sé, 
tan diferente, tan poco habitual, 
tan sumamente maravillosa... 
¡¡sí, esto es lo que yo he estado 
esperando durante muchísimo 
tiempo!! Una canción fabulosa, 
con un ritmo envidiable, y que 
además te pone de buen humor, 
ya que el tono de voz del cantan- 
te (Tetsuya Komuro, quien 
parece estar en un ligero estado 
de embriaguez) hace que la can- 
ción rezume alegría y ganas de 
pasarlo bien. Sinceramente, 
ojalá que alguna vez me pongan 
algo así en una discoteca en 
lugar de tanta mierda de baka- 
lao, y si encima voy un poco tos- 
tado eso ya puede ser el delirio, 
pues Running to horizon se pres- 
ta a dar botes y más botes. 
Nada, nada, esta obra maestra 
hay que oírla otra vez. 


2.- A love no one can change 
(8:27) 

De nuevo ???... Vaya, hay que 
admitir que este CD es, cuando 
menos, sorprendente. ¿Pues no 
estoy oyendo a modo de CD 
drama la historia final del último 
tomo recopilatorio de la serie (el 
35)? Parece que sí, a ver, a 








T 
S 
Y 
H 
YN 

E 

A 

H 

MÍ 

24 


1] . 


CAZADOR 
ao 


ver... 











el rapto de Kaori... la llegada de 
Umibozu en coche... el tono 
super-serio de Ryo... ¿la llegada 
en ambulancia de Saeko?, 
bueno, pues parece que no era 
lo que yo pensaba en un princi- 
pio, aunque al menos te sirve 
para ver las voces originales de 
dichos personajes. 

Y, a todo esto, ¿y la música? 
¡Ah, parece que ahora empieza!, 
vaya, y en qué momento, ya que 
parece que Kaori iba a decirle 
algo importante a Ryo pero al 
final no se atreve. 

La canción en sí no está mal, es 
bastante llevadera, pero se nota 
que es simplemente el sonido de 
fondo para la conversación, ya 
que ésta continúa durante toda 
la canción (me gustaría resumi- 
ros el contenido, pero me temo 
que mi nivel de japonés no llega 
a tanto). A modo de calificación, 
valga decir que no te aburre a 
pesar de su excesiva duración, 
de donde se deduce que mala 
no es. 


3.- Forever in my heart (5:24) 
¡Hombre, ya echaba yo de 
menos las baladas!, y esta en sí 


es bastante buena, ya que al 
buen ritmo se añade que 
Kirsten Steinhauer canta en 
inglés, por lo que la canción se 
puede entender mejor que si 
fuese en japo. 


4.- Just like magic (5:25) 
Ouch, ouch, ouch, que princi- 
pio más a lo Saint Seiya... soni- 








dos estridentes y guitarra eléctri- 
ca por un tubo... me parece que 
estos cinco minutos los voy a 
pasar bastante mal... ¡hay que 
ver, y encima con una tía histéri- 
ca dando berridos!... 7??? ... una 
vez más ???... lo dicho, este es 
el CD de las sorpresas. Esperad, 
que voy a poner otra vez el trozo 
a ver si es golpe (aunque sin 
cortar en ningún momento el 
ritmo) ha entrado un nuevo ins- 
trumento cierto lo que creo que 
ha pasado... Pues sí, tras una 
horrible risa, sin avisar y comple- 
tamente de transformando com- 
pletamente la canción (aunque lo 
dicho, sin variar para nada su 
ritmo), y después otro más, y de 
pronto Just like magic se ha con- 
vertido en un auténtico prodigio, 
con una idílica cantante que nos 
deleita en anglosajón y que nos 
ofrece una canción totalmente 
moderna, con arranques dignos 
de nuestros días y totalmente 
bailable en una disco a altas 
horas de la noche (repito lo ya 
mencionado para Running to 
horizon). Siendo honrados, no sé 
cuál es mejor, si esta o la prime- 


ra, estoy en un dilema, ¡¡ayudad- 
meeee!! 
A oirla otra vez tocan. 


5.- Shy ni sexy (tímidamente 
sexy) (4:16) 

Y, cómo no, la típica cosa rara 
que puedes encontrar en todos 
los CDs de City Hunter. La ver- 
dad es que no distingo muy bien 
si está cantada en inglés o 
japonés, pues la amiga Mari 
Nishizono fácilmente podría 
estar cantando con una p...atata 
en la boca (¡malpensados!). En 
resumen, pasable pero no 
mucho más. 


6.- The pressure (4:30) 

¡Wow!, qué contraste con res- 
pecto a la anterior, no me lo 
esperaba. Al contrario que Shy 
ni sexy, esta canción tiene un 
ritmo muy rápido y llevadero, y 
además el cantante lo hace bas- 
tante bien (será porque es en su 
japonés natal). Es decir, un tema 
trepidante con un estribillo pega- 
dizo como él sólo. Very very 
buena. 


7.- Candy (4:50) 

Un tema algo más fuerte que 
el resto, de un estilo más áspero 
y duro, al que se le podría 
encontrar algún lejano parecido 
con alguna de famosos grupos 
"heavys”. Diferente y más que 
pasable, yo incluso diría que 
buena. 


8.- Requiem (10:04) 

¡Ya era hora!, por fin una ins- 
trumental. El principio es algo 
lento (para que os hagáis una 
idea os diré que el instrumento 
base es un piano), y, aunque 
poco a poco se va animando (no 
mucho, la verdad), el resultado 
general es una melodía algo 
lenta y bastante pesadita... 
Vaya, que me quedo sin espa- 
cio. A resumir se ha dicho. 


9.- Midnight Rain (5:08) 

Baladita suave y más que 
digna del cantante de The pres- 
sure, Buena. 


10.- Atsuku Naretara 
(Acostumbrandose al calor) 
(5:11) 

Me esperaba más para la últi- 
ma canción del CD, a pesar de 
que no es mala del todo. 


Y ya está, esto es más o 
menos City Hunter 3 original ani- 
mation soundtrack, un CD a 
todas luces fabuloso aunque, 
sinceramente, igual que en el 





City Hunter O. A. $. Vol. 1 
muchas canciones sí me sona- 
ban a las de fondo y eran una 
gran banda sonora. Estas que 
acabo de comentar no acabo de 
imaginármelas de “background 
music”, pero supongo que todo 
es cuestión de que llegue a 
España dicha tercera parte y lo 
comprobemos (y si cuela, cuela). 
El mes que viene, más. 


Z Lázaro Muñoz. 








POLICIA DEL COSMOS 





Hoy voy a hablaros de uno de los ovas editados en nuestro 
país por la editorial THOR FILMS dentro de su sello CHIQUI 
VIDEO. Se trata de Cosmo Police Justy. Tal y como ocurre 
en todas las ediciones videográficas de CHIQUI VIDEO, la 
fecha de edición en nuestro país no viene reseñada por 
ningún lado, aunque sabemos que se editó por el año 1987. 
La duración de este ova es de 44 minutos, y el argumento 


es el siguiente: 


Justy Kaizad es un joven 
policía interestelar perteneciente 
al escuadrón Sigma de la policía 
Judicial del Espacio Exterior. De 
entre todos los componentes de 
este escuadrón, Justy es el más 
poderoso debido a su alto nivel 
de poderes psíquicos. Estos 
poderes le vienen dados por ser 
un “Esper” (Humano con percep- 
ciones especiales extrasensoria- 
les). 


El film comienza en el momen- 
to en que Justy y un famoso cri- 
minal Esper, Magnum Vega, se 
enfrentan en una batalla interes- 
telar. La clara ventaja de Justy 
sobre su oponente le lleva a 
una victoria coronada por la 
muerte de su adversario. 

Un año después, un grupo de 
criminales Esper, que conoce el 
alto nivel de poder de Justy, pla- 
nea eliminarle con el fin de que 
este no interfiera en sus planes 
de conquista. Nuestro héroe 
regresa como un día cualquiera 
de una salida de guardia, y al lle- 
gar aparece Astalis, una chica 
pelirroja joven y alocada. El no 
hace más que recordar su 
enfrentamiento con Magnum 
Vega, al igual que el llanto de la 
hija de éste, que le ha visto morir 
a mano de Justy. La rabia de la 
niña, unida a sus aún dormidos 
poderes psíquicos la hacen sufrir 
un instantáneo crecimiento (de 
siete años a catorce) en cuestión 
de segundos. Esa niña es, en 
realidad, Astalis, que junto a su 
inmediato desarrollo sufrió 
además un shock mental y una 
pérdida parcial de memoria. 
Desde entonces, Astalis cree 


















































que Justy es su hermano, con el 
que convive felizmente dentro 
de la nave nodriza el escuadrón 
Sigma. Astalis pide a su  her- 
mano que la lleve de paseo por 
la nave y Justy accede. 
Mientras, en otra parte, los cri- 
minales Esper secuestran una 
nave y exigen como pago por el 
rescate de sus pasajeros la libe- 
ración de la hija de Magnum 
Vega, Astalis. Justy sabe que 
esta acción por parte de los 
terroristas es una trampa para 
quitárselo de en medio, pero 
como policía debe cumplir la 
orden impuesta por su superior: 
entregar a Astalis Vega a los 
secuestradores pese a correr 
cualquier riesgo. Justy parte en 
su nave con Astalis y los 
secuestradores le dan la orden 
de dejar salir a la chica, quien 
una vez en el espacio recibe 
un mensaje telepático de su 
padre, creado por los poderes 
psíquicos de los criminales 
(obviamente no va a ser real- 
mente su padre que ya está 
muerto; esto no es un comic 
MARVEL). El protagonista se da 
cuenta de lo que ocurre y los 
criminales se comunican con él 
diciéndole que si intervienen 
matarán a los 98 pasajeros de 


la nave secuestrada. Estos 
reproducen las imágenes de la 
muerte de Magnum Vega en la 
mente de Astalis, aunque Justy 
intenta contrarrestarlas, Astalis 
enloquece, entrando en un 
nuevo shock que la enfrentará a 
su querido hermano. Astalis le 
da una paliza y Justy se telepor- 
ta a un lugar apartado, haciendo 
creer a los criminales que ha 
muerto desintegrado. Astalis 
vuelve en sí e igualmente pien- 
sa que lo ha matado, encontrán- 
dose sola en el espacio y des- 
mayándose. Justy parte a la 
nave de los Esper y los eliminan 
poco a poco, enfrentándose 
finalmente a los tres criminales 
más poderosos y a Lauris, el 
líder de éstos. Una vez que han 
sido exterminados, Justy regre- 
sa con Astalis a la nave nodriza 
y partiendo hacia una nueva 
aventura por el espacio este ova 
toca a su fin. 

Sobre Justy queda decir que 
existe una correspondiente ver- 
sión manga (de la que el espe- 
cialista en lo clásico, Alejandro 
Serrano, os habla líneas más 
adelante), creada originalmente 
por Tsuguo Okazaki para la 
SHOGAKUKAN y que ha sido 
publicada en los USA por la 
conocida editorial VIZ. Una 
curiosidad: ¿por qué los ameri- 
canos cambiaron el apellido de 
Justy (Kaizad) por “Starflare”? 
Nada mas. Seguiremos inda- 
gando. 


$ Sergio Herrera. 
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CANDY, CANDY. 


Un título que sonará a casi 
todos los aficionados al manga, 
sobre todo a ellas, pues la histo- 
ria de la preciosa huérfana ame- 
ricana, rubia y pecosa caló 
hondo en la joven afición del 
momento en que se pasó su 
serie animada. Fue en la segun- 
da cadena a principios de los 
ochenta, y su popularidad pro- 
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ra tiempo después, popularidad 
surgida por el encanto y la senci- 
llez de la historia de Candy, una 
niña que de muy pequeña fue 
abandonada en el hogar de 
Pony, un orfanato; de carácter 
vivo y fuerte, pero dulce y tierna 
al mismo tiempo, Candy va cre- 
ciendo y descubriendo lo amarga 
que puede ser la vida para quien 
no tiene nada ni a nadie. 


Adoptada como señorita de com- 
pañía por una rica familia es 
humillada constantemente por 
los hijos de ésta, más también 
conoce grandes amigos y a su 
primer amor, pero los aconteci- 
mientos dan un giro drástico y la 
hacen enfrentarse a una vida 
completamente difícil y distinta. 
La serie de dibujos animados 
estaba basada en el comic de 
Kyoko Mizuki y Yumiko 
Igarashi, publicado en la revista 
de mangas Kayoshi de la edito- 
rial KODANSHA. Un comic que 
se llegó a ver en España sentan- 
do el precedente de ser el primer 
manga serializado en este país 
ekhaño 1984 de la mano de la 
desaparecida editorial BRUGUE- 
RA, debido a su éxito televisivo. 
Con Candy se presentaba por 















primera vez el sentimentalismo 
4 lacrimógeno, sí, pero también la 
h e ternura y la simpatía de su prota- 
ñ, . gonista, la viveza y naturalidad 


de todos sus personajes los cua- 
les conformaban un algo más. 
La cálida sensación que dejan 
los sentimientos puros sin más 
traba, la característica común a 
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CATS EYES. 


Sobre 1980, un joven mangaka 
comenzó a publicar la vida y 
aventuras de tres hermanas, tres 
preciosas mujeres que regenta- 
ban un bar, Cat's Eyes. Hasta 
ahí normal, pero esta “familia” 
también se dedica a robar famo- 
sos cuadros de un modo asom- 
brosamente eficaz. No se las ve, 
no se las nota, pero de repente 
tal obra de repente desaparece, 
quedando en su lugar una tarje- 
ta con un emblema rojo que reza 
Cat's Eyes. El autor de esta his- 
tona era Tsukasa Hojo, publica- 
do en el Shonen Jump, la cual 
significó su debut y primer éxito. 

La trama tiene su enredo, pues 
el inspector Toshio, encargado 
de investigar el caso es el novio 
de Hitomi, la segunda hermana 
del clan y principal autora de los 
robos de Cat's Eyes. 

Los delitos no son gratuitos ya 
que reuniendo esas pinturas irán 




























consiguiendo las 
pistas para encontar 
a su padre, desapa- 
recido hace años y 
auténtico propietario 
de las mismas. 

En este manga, 
Hojo presenta las 
notas carcterísticas 
de su estilo: el 
humor y la intriga 
combinados con 
toques de ternura y 
una gran sensuali- 
dad. 


CHIBA, TETSUYA. 


Veteranísimo autor japonés 
que es completamente descono- 
cido en España, pero cuya obra 
es una de las que ha confomado 
el panorma del manga actual. 
Nacido en 1939, es el gran 
impulsor y responsable del géne- 
ro del manga deportivo. Su histo- 
ria Chikai no makyu con textos 
de Kazuya Fukumoto, basada 





en la vida de un campeón de 
beisbol, fue la puerta que abrió 
paso a la popularidad que este 
deporte ha despertado en el 
comic nipón. 

Pero la obra que lo hizo autén- 
ticamente famoso fue Ashita no 
Joe, donde se narran los esfuer- 
zos de un joven boxeador para 
llegar a lo más alto en el mundo 
del ring (historia de cuya versión 
animada se pudieron ver, hace 
años, apenas cuatro capítulos en 
ANTENA 3 bajo el nombre de El 
campeón). Su estilo, muy huja- 
no, calaba hondo en estos temas 
tan emocionales que trataba 
muy bien coordinando el humor, 
la tensión y el drama. Esta forma 
de contar ha seguido con los 
años a través de otras historias 
de gran aceptación en Japón, 
como Matsutaro, que se centra- 
ba en los luchadores de sumo; 
Orewa teppei, editada durante 
siete años sobre la vida de un 
practicante de kendo o Ashita 
Tenki ní nare, alrededor del 
mundo del golf. 


CHOJUGICA. 


Literalmente “retratos humorís- 
ticos de pájaros y animales”. 
Alrededor del siglo XXI! fueron 
pintados unos rollos de papel 
con escenas consecutivas de 
animales con vestidos y compor- 
tamiento humanos.Se podía ver 
a los animales bañándose en el 
río, tirando al arco, practicando 
lucha libre o adorando 
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algún Buda (Diox). Se ha clasifi- 
cado estos rollos como paridas 
del estilo de vida de la decaden- 
te nobleza de la época. Estas 
tiras continuas donde las ranas 
eran sacerdotes y las liebres 
nobles, se pueden considerar 
como precedentes de lo que 
siglos más tarde sería la historie- 
ta en Japón, pues ya advierte la 
intención de contar algo a través 
del dibujo dando a cada perso- 
naje su papel determinado. 


CLAMP. 


Conocido pseudónimo bajo el 
que se encierran seis autoras lle- 
nas de talento y sabiduría 
viñetística (Mokona Apapa y 
Ohkawa Nanase son dos de sus 
más interesantes miembros). 

Algunas de sus obras son 20 
mensou Onegai, White Princess 
Extracts, X y Rg Veda. 


Próximamente, artículo de puta 
madre de las Clamp. 


COMIC MORNING. 

KODANSHA es una editorial 
que apuesta por las tendencias 
diferentes y los tebeos nuevos, y 
dentro de esa política ha comen- 
zado a reclutar dibujantes occi- 
dentales para que trabajen en su 
revista de mangas Comic 
Morning, en busca de nuevos 
estilos gráficos y narrativos. una 
iniciativa peculiar y arriesgada 
en Japón, un país en el que ape- 
nas se presta atención al comic 
que no sea propio. 


2 Gil Enrique Torres. 
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BASTARD. 


Guión y dibujo: Kazushi 
Hagiwara. 

Edita PLANETA-DE AGOS- 
TINI. 


El término “fantasía heroica” o 
“espada y brujería” se relaciona 
con el mítico Robert E. Howard 
y la espléndida saga de Conan o 
Solomon Kane. Pero la figura 
central será siempre yJ. R. R. 
Tolkien y su tierra media (El 
señor de los anillos). El resto 
solo son imitadores, muy buenos 
(Michael Moorcock, Tanith 
Lee, Philip José Farmer, etc.) o 
muy malos como en el caso que 
nos ocupa: Kazushi Hagiwara. 
Bastard no tiene interés alguno; 
su desarrollo es previsible desde 
la primera página, su dibujo 
penoso, su historia inexistente 
hasta bien avanzada la serie 
(por el volumen número siete) 
cuando la trama por fin despega 
con un flipante desarrollo místico 
y religioso y una notable mejoría 
en el dibujo. Hasta ese momento 
el comic no es mías que una 
serie de estúpidas notas cómi- 
cas, hasta llegar a un final patéti- 
co. 


José Sirgado. 


Ya. Es malo, pero... qué muje- 
res, dios, qué mujeres... 


Jorge Riera. 


EL PUNO DE LA 
ESTRELLA DEL 
NORTE. 


Guión: Buronson. 

Dibujo: Tetsuo Hara. 

Edita PLANETA-DE AGOS- 
TINI. 


Gracias a la fecha de aparición 
de este comic, ya clásico por la 
cantidad de años que separan 
su edición española (una década 
nada menos) y por la época de 
su aparición -1983-, es fácil pen- 
sar (sobretodo al que vivió esa 
época) que el manga del guerre- 
ro de las siete cicatrices en el 
pecho, nació como la respuesta 
japonesa al universo post-apo- 
calíptico creado por George 
Miller para su ya clásica saga 
Max el loco, aunque aquí la 
fuente de inspiración sea su 
secuela: Mad Max, el guerrero 
de la carretera (1982), hasta el 
punto de que la mayoría de los 
villanos del comic de Buronson 
y Hara son un calco de 
Humungus y su horda de aves 
de rapiña. Pero ahí acaba la ins- 
piración, y el comic de Hara 
sigue una dirección mucho más 
salvaje y explícita que la del 
modelo en que se basa (en parte 
por el tebeo, tiene una libertad 
de medios visuales y narrativos 
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da). Y ahí radica su principal 
ventaja y defecto. El tratamiento 
de la violencia es tan inverosímil 
y exagerado que termina dege- 
nerando en una parodia forzosa, 
convirtiéndose en fuente de 
diversión. Con personajes de 
una pieza, agrupados entre 
supervivientes y aves de rapiña, 
con la excepción de la ambigúe- 
dad moral y sexual de Shin, y a 
esto le añadimos el exotismo de 
la filosofía del ying, y el brutal e 
increíble método de lucha del 
protagonista (ahí radica su 
encanto). Buronson y Hara no 
han inventado nada nuevo, la 
historia de un futuro post-nuclear 
es tan conocida y previsible que 
a casi nadie le sorprende. El ori- 
gen del tema podría remontarse 
al cuento de Harlan Ellison Un 
muchacho y su perro y otros 
ejemplos. El trazo del dibujo de 
Hara es muy superior a la 
media, aunque peca de exagera- 
do en el tamaño de sus persona- 
jes en los momentos de tensión 
y violencia y en un exceso de 
onomatopeyas y una excesiva 
violencia que degenera en un 
involuntario humor negro. 


Jose Sirgado. 
Pues no creas... me está 


empezando a gustar. 


Jorge Riera. 


ALITA ANGEL DE 


COMBATE 2* PARTE 
Guión y dibujo: Yukito 
Kishiro. 

Edita PLANETA-DE AGOS- 
TINI COMICS. 


Ha pasado bastante tiempo 
desde que apareciera la primera 
parte de esta -al parecer- exitosa 
serie. Curiosamente, recuerdo 
haber tenido una reacción favo- 
rable hacia ella cuando el primer 
volumen apareció publicado por 
VIZ COMICS; una nueva lectura 
algún tiempo después hizo que, 
para asombro mío, fuese encon- 
trando más y más fallos, 
resultándome el argumento más 
y más ramplón según iba leyen- 
do y me hastiase en grado sumo 
un dibujo tan espectacular como 
poco funcional, que olvidaba el 
qué de la historia en favor del 
cómo del dibujo. Kishiro me 
comenzaba a parecer otro de 
esos mangakas que supedita- 
ban la historia al dibujo y no al 
revés, como debe ser, que veían 
en el tratamiento gráfico un 
medio de lucimiento personal en 
vez de un medio para narrar una 
historia que nos hiciese vibrar y 
nos dejase literalmente pegados 
a nuestro asiento, con ganas de 
más, como la brillante y hasta 
hace poco tristemente inconclu- 
sa opera magna del maestro 
Otomo o las trepidantes y edul- 
coradas historias de esa deidad 
del manga que nosotros, sim- 
ples mortales, conocemos llana- 
mente como Hayao Miyazaki. 
La posterior publicación en 
nuestra lengua vernácula tuvo 
como única novedad el apreciar 
la cochambrosa edición y la rudi- 
mentaria y floja traducción que 
se nos ofrecía. Aún así, repito, el 
éxito fue sonado lo que, “por 





petición popular” (odio ese 
cliché), hizo que se publicase la 
segunda entrega de esta serie, 
que es la que ocupa esta reseña 
y de la que, entrados ya en 
materia, me dispongo a hablar. 
Las pocas virtudes del primer 
volumen se diluyen como sal en 
el agua en este segundo. El nivel 


gráfico desciende muchos ente- 


ros, volviéndose, en algunos 
momentos, más sucio y descui- 
dado, sin depararnos sorpresa 
alguna. La historia, pese a la 
presentación de nuevos perso- 
najes, no ofrece alicientes ni 
interés y el personaje de Alita, 
que en su momento pareció la 
gran esperanza blanca de los 
personajes femeninos nipones, 
ha acabado convirtiéndose en 
otra de las cien mil ciónicas nin- 
fas machotas víctima de lo que 
comúnmente se conoce como 
“encoñamiento” a lo Ana Belén 
en La pasión turca pero a 
pequeña escala, pasando a 
estar su modelo más cerca de 





























Deunan que de Nausicáa. 
La nueva linea argumental que 
se intenta introducir (el chico del 
que se enamora Alita es un 
carroñero ladrón de médulas 
espinales) carece de la fuerza y 
consistencia necesarias, por no 
hablar del poco interés que des- 
pierta; se limita a darle la vuelta 
al típico estereotipo del “malo 
que resulta no ser tan malo” 
cambiándolo por el del "bueno 
que resulta no ser tan bueno”. 
Por lo demás, nada nuevo bajo 
el sol (naciente). Los incondicio- 
nales de la serie y aficionados al 
género de ninfas o a aquellos a 
los que seduzca la idea de ver a 
una ninfa cachotas que, en vez 
de usar la conocida margarita, 
va dando de hostias a los ya 
arquetípicos cyborg-yonqui-pun- 
karro-delincuentes para averi- 
guar eso del “"¿ Me quiere o no 
me quiere?” o puede que a los 
que todavía consideran que un 
comic es mejor cuantas más 
peleas haya en sus páginas, 
posiblemente disfruten. Los 
demás... a seguir esperando. 


Alejandro Serrano. 


GAMMA, EL HOM- 
BRE DE HIERRO. 


G y D: Yasuhito Yamamoto. 
Edita NORMA EDITORIAL. 
ARRIESGADO... Es un térmi- 
no que se adapta como un guan- 
te a la apuesta de NORMA por 








este comic. Su temática, que se 
sale de la linea general dominan- 
te en el mercado actual (come- 
dias estudiantiles, escandalosas 
téminas de papel, combates 
“mecheros”, tipos duros con 
increíbles técnicas de combate 
cuerpo a cuerpo...). Al fin, des- 
pués de la punta de lanza que 
tue Regreso al mar, alguien se 
ha atrevido a dar un paso en 
firme y ofrecernos algo mínima- 
mente diferente a lo de siempre. 
Alegra ver que existe una cierta 
continuidad que ojalá pudiera 
traer por estos lares joyas como 
Barefoot Gen o Mr. Arashi's 
Amazing Freak Show (pronto y 
gracias al sr. Navarro). 

INTERESANTE... el adjetivo 
que mejor cuadra con esta serie. 
Las andanzas cotidianas de un 
padre de familia media japonesa, 
corriente y moliente, incluso feo, 
constituye una visión de lo coti- 
diano, con problemas totalmente 
factibles (la falta de auto estima, 
la frustración, la infidelidad con- 
yugal, los deseos ocultos...). El 
tono de humor que se imprime a 
la serie es de agradecer, ya que 
probablemente un enfoque 
menos desenfadado habría con- 
vertido a Gamma, El Hombre de 
Hierro en una mezcla de dramón 
gótico, tragedia griega y repre- 
sentación kabuki de tipo “sewa- 
mono” (dramas burgueses). 
Afortunadamente, esto no ha 
sucedido. 

ELOCUENTE... el desarrollo, 
la acción, los diálogos. Los diálo- 
gos no son forzados ni artificia- 
les, se limitan a cumplir su fun- 
ción, a revelar el estado de 
ánimo de los personajes, trans- 
mitir sus pensamientos y contri- 
buir al desarrollo de la historia, 
justo como debe ser. Además, el 
dibujo, apropiado y de índole 
realista con toques de caricatura, 
se supedita a la historia y en él 
no encontramos salida de tono 
alguna y pocas o ninguna espec- 
tacularidad. Nada que sobre, 
sólo lo justo y necesario. 


ETA ERA 





CALMA... Gamma no es un 
manga difícil de digerir. El simple 
hecho de que sea diferente a lo 
que estamos acostumbrados no 
quita que estemos delante de un 
manga de planteamientos senci- 
llos y resultados satisfactorios. 
En Gamma no encontramos 
enrevesadas tesis psicológicas 
ni técnicas narrativas de van- 
guardia, pero, aún así, resulta un 
comic fresco, saludable y, lo que 
es más importante, ameno. Una 
característica importante de 
Gamma es que no hace falta ser 
aficionado al manga, ni siquiera 
al comic en general para disfru- 
tar de su lectura. 

El hecho de que mangas como 
Gamma aparezcan en nuestro 
país no puede sino crear flore- 
cientes y  esperanzadoras 
expectativas de futuro con poco 
que exista un mínimo de respal- 
do por parte de los lectores. 

Lo único más que puedo aña- 
dir es mi sincera recomendación 
a los lectores reticentes: dar una 
oportunidad a mangas de este 
tipo no es, en ningún caso, un 
derroche de tiempo o dinero. 


Alejandro Serrano. 

















TENCHI-MUYO 


RYO-OHKI 
Edita CARTOONIA. 
CARTOONIA es una nueva 
editora de vídeo que amplia el 
mercado del animé en España, 
hasta ahora acaparado por 
MANGA VIDEO lo cual es una 
buena noticia ya de por si. La 
otra buena noticia es que ha 
comenzado su andadura con la 
publicación de ovas de la empre- 
sa PIONEER, que entró en el 
mercado del anime en 1992 con 
productos como este y otros 





como Moldiver. Los productos 
del sello PIONEER se caracteri- 
zan por una calidad de produc- 
ción por encima de la media y de 
una edición especialmente cui- 
dada y minuciosa. Esta obra fue 
bautizada en Japón con el título 
de No Need for Tenchi! Demon 
Emperor Ryou y consta de seis 
episodios de treinta minutos 
aproximadamente, ofreciéndo- 
nos CARTOONIA los dos prime- 


ros episodios en una sola cinta. 
La serie ha recogido un conside- 
rable éxito, llegando a alcanzar 


el número uno de ventas en 


Japón. 

En cuanto al apartado técnico, 
está dirigida por Hiroki Hayashi 
(responsable de Sol Bianca 2). 
La dirección corre a cargo de 
Masaki Kajishima (director de 
Silent Móbius) con Takeshi 
Waki en la dirección artística. El 
director de sonido, Yasunori 
Honda consigue unos extraordi- 
narios resultados. El aspecto 
técnico tiene como único ele- 
mento reprochable un doblaje 
nefasto. En mi opinión, éste 
resulta muy artificial y poco con- 
vincente. 

Tenchi-Muyo nos ofrece un 
buen rato de diversión sin pre- 
tensiones, brindándonos 
momentos divertidos y. acción 
trepidante a raudales, en un tono 
poco serio, alejado de toda 
pompa y sin segundas lecturas. 
Tanto el apartado artístico como 
la animación alcanzan niveles 
aceptables, viéndose altamente 
beneficiados por la anteriormen- 
te citada cuidadosa producción 
técnica. La historia relata las 
andanzas de cómo Tenchi 
Masaki, joven heredero del tem- 
plo Masaki, despierta a un 
demonio de un sueño forzado 
que duraba ya setecientos años 
y lo que ocurre a partir de su 
liberación. Por si fuese poco (los 
hay con suerte), el demonio 
resulta ser una espectacular 
fémina con bastantes malas pul- 











gas, que pronto se verá acom- 
pañada por una princesa aliení- 
gena (No, no es Lum) acom- 


pañada de su hermanita 
pequeña y de dos guardaespal- 
das-mecha de madera (¿? esto 
si que es original), ahí es nada. 
Como he dicho antes, la historia 
es bastante divertida debido a su 
total falta de pretensiones, noble 
propósito al que hay que objetar 
la poca originalidad de los perso- 
najes, que recuerda inmediata- 
mente a triángulos amorosos 
como el de Ataru-Lum-Shinobu y 
en menor medida, el triángulo 
amoroso referencial, el triángulo 
amoroso por excelencia, 
Kyosuke-Madoka-Hikaru. 

Por lo demás, es bastante 
aceptable y, si no eres demasia- 
do exigente, puedes pasar un 
rato divertido y olvidarte de ten- 
siones cotidianas (si es que las 
tienes, claro) degustando este 
efímero producto que deja con la 
miel en los labios esperando 
nuevas aventuras de Tenchi, 
Ryoko (el demonio), Aeka (la 
princesa) y Sasami (la hermana 
pequeña de la princesa) y con la 
no demasiado imperante necesi- 
dad de que los pequeños miste- 
rios que nos ofrece la serie se 
vayan resolviendo tras un 
ambiente de vodevil. 


Alejandro Serrano. 
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